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Alle mit ® und ™ gekennzeichneten Produkte/Namen sind Marken oder eingetragene Marken der Microsoft Corporation. 


AGE OF EMPIRES 
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H m m _ 

in Schönheit 



PC Games 11/97: 

„Age of Empires erhält den ,PC Games Award* mit einer Wertung von 94%.“ 

Power Play 8/97: 

„Age of Empires könnte ,Civilization‘ als Kultspiel ablösen.“ 

PC Player 10/97: 

„Diese Wirtschaftssimulation besitzt das Kampfsystem eines 
Echtzeit-Strategiespiels und alle Voraussetzungen, eines 
der bislang besten Spiele von Microsoft überhaupt zu werden.“ 








Werden Sie zum Machthaber in einer von 12 Hochkulturen. 

Lenken Sie die Geschicke der Ägypter, Griechen, Perser, Assyrer oder 
Babylonier. Vergrößern Sie Ihr Imperium durch wirtschaftliche Stärke 
und militärische Aktionen. Planen Sie über 10.000 Jahre, und erschaffen 
Sie neue Welten. Age of Empires, das Echtzeit-Strategiespiel mit der 
unübertroffenen Anzahl Verzweigungen und Möglichkeiten, wartet auf 
Sie als Herrscher - jetzt im Handel! Hingehen, ansehen, kaufen. 










WHERE DOyOll WANT TO GO TODAY?™ 


Microsoft 


www.micros oft.co m/germany/ 
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für gerade mal 12,- DM! 


Wenn das kein attraktives Angebot ist! Jede Menge 
Previews, die so richtig Lust auf die kommenden Highlights 
am Spielehimmel machen. Dazu die knallharten Tests, die 
Dir verraten, ob ein Game Deine Kohle wert ist oder nicht. 
Und natürlich die randvolle CD mit zahllosen Demos zum 
Anspielen, coolen Tools und ultimativen Patches. Na, ist 
das nix? Also, greif zu und hol Dir den totalen Spielespaß 
nach Hause! 


Bitte ausgefüllten Coupon an 
DMV-/Franzis-Verlag, | 
Power Play, Abo-Service DSB, | 
74172 Neckarsulm schicken, | 
unter 07132/959 244 | 
faxen oder per E Mail unter I 
mmabo » dsb.net bestellen! I 


Name, Vorname 


Straße. Nr. 


PLZ. Ort 


Datum, I. Unterschrift 

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen 
beim DMV-/Franzis Verlag, Power Play, Abo-Service DSB, 74172 Neckarsuli 
schriftlich widerrufen Die Frist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempel 
meiner Bestellung Zur Wahrung der Widerrufsfrist genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs. Ich bestätige dies mit meiner 2. Unterschrift 


Datum. 2. Unterschrift CPF7 


Spar Dir die Hälfte! 


Ja, schickt mir die nächsten drei Ausgaben der 
Power Play. Solltet Ihr eine Woche nach Erhalt 
des dritten Heftes nichts von mir hören, freue 
ich mich auf die regelmäßige Zustellung per Post 
frei Haus - mit rund I 5% Preisvorteil und für 
nur DM 7,25 statt DM 8.50 Einzelverkaufspreis 
(Jahresabopreis DM 87.00; Studenten-Abo 
DM 75,00). Ich kann jederzeit kündigen. Geld für 
schon bezahlte, aber noch nicht gelieferte 
Ausgaben erhalte ich selbstverständlich zurück. 
Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten! 

Sollte sich meine Adresse andern, ertaube ich der Deutschen Post AC, meine neue 
Anschrift dem Verlag mitzuleilen. 


□ 3x Power Play für 12,- DM! 
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DER KOMMANDOSTAB 




-f" chtzaitstiategie. Ein bittersüßes Wort, das an kurzweilige Schlachten in Dune II, 
C Command & Conquer oder Warcraft II erinnert. Deren große Verkaufserfolge rief 
Dutzende vor Nachahmern auf den Plan, die oft das pausenlose Schlachtengetümmel in 
wahre Klickorgien und ultrahektische Materialschlachten verzerrten. Diese ungezügelte 
Echtzeitschwemme hat uns veranlaßt, einen Schritt zurückzutreten, um im Treiben die 
wahren Strategieperlen auszumachen, ob nun rundenbasiert oder echtzeit. Denn 
anspruchsvolle Taktiker und Strategen suchen am PC nach genußvollen Herausforderun¬ 
gen, die den Kopf und nicht die Sehnenscheide beanspruchen. Deshalb haben sich nam¬ 
hafte Feldherren, Konteradmirale, Heereslenker, Generäle und Oberbefehlshaber der 
Power Play-Redaktion an die Front begeben, um sich Wabe für Wabe und Graben 
für Graben voranzuarbeiten. So ließen sie in Tag- und Nachteinsätzen alle wichtigen 
Schlachten der Saison Revue passieren. Das Ergebnis ihrer Aushebungen sind die besten 
Strategiespiele für wahre Genießer, zusammengetragen in dieser Special Edition. 

Wieviel Spaß einige unserer weitsichtigsten Strategen bei dieser Operation hatten, wird 
Euch unser Videofilm auf der beiliegenden Heft-CD vorführen. Dabei ging es übrigens um 
eine der größten Offensiven, welche je ein Schlachtfeld betreten durfte... 

Damit Ihr auch jenseits von Sandkasten und grünem Tisch Eure Planspiele realisieren 
könnt, wollen wir Euch direkt im Heft zur taktischen Keilerei verführen. So dürft ihr 
den heldenhaften Ritter spielen, wenn ihr von der CD die Vollversion „Heroes 
of Might & Magic" installiert. Den genußvoll-rundenbasierten Strategieklassiker gibt 
es inklusive attraktivem Handbuch im Heft. 

Wer lieber das Zepter schwingt und seine Armeen zu glorreichen Siegen führt, findet eben¬ 
falls genügend Spielefutter auf der CD: Aktuelle, spiel¬ 
bare Demoversionen, auch zu den wichtigsten Berichten 
des Heftes, sowie Bonus-Level für Myth und Incubation 
dürften für einige spannende Nächte sorgen. 

Doch unser Eroberungszug ging noch einen Schritt 
weiter: Ein Tabletop-Spiel, bei dem die Armeen 
auf dem Küchentisch über eine Landkarte voller 
Hexfelder ziehen, haben wir in diese very Special 
Edition eingebaut. Wenn Ihr also mit Euren 
gewonnenen taktischen Fähigkeiten auch noch 
Freunde und Bekannte in den Bann schlagen wollt, 
dabei direkt, live und in Farbe neue Feinde sam¬ 
meln möchtet, findet Ihr dafür alle nötigen Zutaten 
im Heft: Spielfiguren, Regelwerk, Landkarte 
einige ausgefeilte Szenarien. 

Wer an unseren Flankenmanövem, Überra¬ 
schungsangriffen, Zangenbewegungen und 
Gegenoffensiven keinen Gefallen findet, 
wird auf die Insel Elba verbannt! 

Vom Power-Play-Befehlsstand aus 
wünschen wir Euch genußvolle 
Eroberungszüge und spannendes 
Taktieren! 


(von hinten nach vorn): 
Dorothea „ich erwisch sie 
alle" Ziebarth, 

Ralf „Australien ist mein" 
Müller, 

Maik „hä, hä, komm Du 
nur" Wöhler, 

Joe „die Wahrheit ist dort 
draußen" Nettelbeck und 
Fritz „ergib Dich, Du bist 
umzingelt" Effenberger. 
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Der Teil und 


Strategie, Taktik, Aufbau - 
wir erklären unsere Definitionen. 



trategie ist für manche das Ver- 
Ä ' fassen eines langfristigen Planes, 
/ / ■ für andere das listige Fallenstel- 
len und für wieder andere der 
Oberbegriff von Pulverdampf und Marsch¬ 
rhythmus. Das sind nun aber alles reichlich 
unscharfe Definitionen, die keinesfalls zur 
Verständigung beitragen können, schon gar 
nicht, wenn es sich um komplexe Simula¬ 
tionen handelt. Im Spielebereich bezeichnet 
Strategie ein ganzes Genre, das sich in die 
verschiedensten Strömungen aufteilt. Dazu 
gehören Aufbauspiele wie SimCity oder 
Civilization, in denen der Spieler Gelegen¬ 
heit hat, geduldig und langfristig an der 
Gestaltung seiner persönlichen Stadt oder 
Zivilisation zu feilen. Hier ist tatsächlich 
ein detaillierter Plan von Nutzen. Ebenso 
finden wir Wirtschaftssimulationen wie 


Capitalism oder Railroad Tycoon, in 

denen vor allem das gänzlich unblutige Rin¬ 
gen um Profit und Marktdominanz für 
Unterhaltung sorgt. Und zu guter letzt sind 
es eben die eigentlichen Kriegsspiele, die den 
Begriff der Strategie prägen. Tatsächlich 
kommt das Wort Strategie aus dem antikem 
Griechenland. Der „strategos“ war niemand 


anderes, als der Feldherr. Also ist Strategie 
zunächst die Feldherrenkunst, die Fähigkeit, 
sich um alle Belange der gesamten Streit¬ 
macht zu kümmern. Fußsoldaten, Reiter, 
Bogenschützen, Elefanten (falls vorhanden) 
und auch die Flotte von Ruderschiffen. Der 
Oberbefehlshaber hat sich genauso um die 
Versorgung der Truppen mit Nahrung und 


Oct 8, 1006 A Catapult II of yours has broken 
funds. 

Sep 30, 1006 General Moon Jaauar has betra 
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TAKTIK 
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Material zu sorgen wie um die Moral der 
Mannschaft. Er entwirft den großen Plan, 
der zum letztendlichen Sieg führen soll. 
Typische Beispiele für den antiken Vozeige- 
Strategen, sind Alexander der Große und 
Hannibal der Karthager, beide sind im 
vergangenen Jahr in Spieleform wieder¬ 
auferstanden. 


W as ist dann Taktik? Operatio¬ 
nen, die auf dem unmittelba¬ 
ren Schlachtfeld vorgenommen 
werden. Einzelne Gruppen von 
Soldaten, Panzern, Flugzeugen, die jede für 
sich einen kleinen Sieg anstreben, welcher 
dann einen Baustein zum endgültigen Erfolg 
bildet. Somit können wir deutlich unter¬ 
scheiden zwischen Spielen, die dem moder¬ 
nen Freizeitgeneral die Kontrolle über das 
gesamte Militär inklusive Nachschub und 
Ressourcenverwaltung geben, und anderen, 
die ihn auf ein begrenztes Schlachtfeld verset¬ 
zen, wo er mit einer Handvoll Einheiten einen 
taktischen Sieg erringen muß. Sobald Compu¬ 
ter - Mitte der Vierziger Jahre - in der Lage 
waren, mehr als nur simple arithmetische 
Berechnungen anzustellen, wurden sie zu 
militärischen Zwecken eingesetzt, der briti¬ 
sche Colossus und die deutsche Z 3 waren für 
keinen anderen Zweck konstruiert worden. 
Die Entwicklung von Computern für den 
Heimgebrauch ließ auch an ein spielerisches 
Kriegführen auf dem Bildschirm denken. 


Yearly Income | $1,005 


Programme für eine Simulation 
von Kriegsgeschenen, die seither 
geschrieben wurden, sahen sich zwei 
hauptsächlichen Anforderungen aus¬ 
gesetzt: mehr Kontrolle über möglichst 
viele Eigenschaften von Material und 
Umwelt im Spiel und mehr Realismus, also 
bessere, detailgenauere Grafik und Anima¬ 
tion. Die zunehmende Detailkontrolle ver¬ 
langte nach einer immer ausgefeilteren 
Künstlichen Intelligenz, die 
Kommandostrukturen und das 
Verhalten von Truppenteilen 
und Einheiten etwas glaubwür¬ 
diger werden ließ. Die Forderung 
nach mehr Realismus führte 
neben höherer Grafikauflösung 
zur Echtzeitanimation. Die uner¬ 
bittlich tickende Uhr und die 
durch den Zeitdruck hervorge¬ 
rufene Aufregung kennzeichnen 
die modernen Echtzeitstrategie¬ 
spiele. Bei genauem Hinsehen 
müßten wir die meisten davon 
aber richtiger als Echtzeittaktik 
bezeichnen. Ob in Warcraft, 
Command & Conquer oder Total 
Annihilation - immer wird der 
Spieler auf einzelne Missionen 


and turned towafVte Man's 


geschickt, die zum Sieg 
über die jeweils böse 
Seite beitragen sollen. Er 
ist also eigentlich nie 
Stratege, sondern immer Taktiker. Wobei 
man dazusagen muß, daß wirkliche Echtzeit¬ 
strategie vor dem Problem steht, daß der Den¬ 
ker und Lenker nicht an allen Brennpunkten 
gleichzeitig sein kann und das persönliche 
Eingreifen auf einem Kriegsschauplatz die 
Kontrolle über einen anderen kosten kann. 
An dieser Schwierigkeit sind Spiele wie Impe¬ 
rium Galactica oder Pax Imperia dann auch 
mehr oder weniger gescheitert. Wer also nach 
dem Lorbeer des Strategen strebt, greift nach 
wie vor zur altbewährten Rundenstrategie. 
Die beiden Vorgehensweisen zu verschmel¬ 
zen, ist eine der großen Anforderungen an 
Spieleentwickler in der nahen Zukunft. Ein 
erster großer Schritt in diese Richtung ist 
Seven Kingdoms, das erstmals völlige Kon¬ 
trolle über Militär, Wirtschaft und Gefechte 
auf gelungene Weise in Echtzeit darstellt. Wir 
haben in diesem Heft versucht, durch die Dar¬ 
stellung der Strategie-Taktik-Waage und die 
Beschränkung auf Kriegsspiele im eigentli¬ 
chen Sinn, Licht in die Begriffsverwirrung zu 
bringen. Nicht nur im kulinarischen Bereich 
gilt: Der Genießer wählt mit Bedacht. fe 
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Ursprünglich war 


Die Geschichte der 




der Computer 
als Helfer der 
Menschen 
gedacht, jetzt 
dient der 
„Rechenknecht 
als virtueller 
Feind 


1. Steinzeit: 

Das Feuer wird 
entdeckt 

Im Jahr 1940 sah es düster aus für die freie 
Welt. Die U-Boote der Nazis beherrschten den 
Atlantik und die Nordsee und machten einen 
Nachschub an Truppen und Material zur 
europäischen Front fast unmöglich. Es war 
alliierten Wissenschaftlern gelungen, ein Kurz¬ 
wellenpeilgerät zu entwickeln, das den Standort 
der „grauen Wölfe“, wie die deutschen Sub¬ 
marines auch genannt wurden, ermitteln konn¬ 
te. Aber den Inhalt der verschlüsselten Signale 
konnte niemand entwirren. Auch die Einsatz¬ 
befehle der in diesen Tagen noch übermächtigen 
deutschen Luftwaffe, die durch den Äther 
schwirrten, blieben unenträtselbar. Dem immer 
noch aktiven polnischen Geheimdienst gelang es 
ein Gerät zu erbeuten, das eine gewisse Ähnlich¬ 
keit mit einer Schreibmaschine aufwies 
nur größer und schwerer. Es war eine 




r ^ 




der Geheimwaffen der Achsenmächte, die 
„Enigma“-Maschine. Ein mechanisches Werk¬ 
zeug, das alle Nachrichten unentwirrbar ver¬ 
drehte und verschlüsselte, so daß selbst die 
Dechiffrier-Spezialisten der Alliierten bis dahin 
hilflos waren. Aber selbst der Besitz eines sol¬ 
chen Geheimgerätes löste nicht alle Probleme, da 
die Codes schnell wechselten - schneller als die 
alliierten Wissenschaftler ihn knacken konnten 
und somit nur ein kleiner Teil der Funkbotschaf¬ 
ten klar wurde. Unter der Leitung des jungen 
britischen Mathematikers Alan Turing wurde 
ein Team von Spezialisten zusammengerufen. 
Auf der Grundlage der Arbeiten des Engländers 
Charles Babbage, der im frühen 19. Jahrhun¬ 
dert einen mechanischen, aber schon program¬ 
mierbaren Computer geschaffen hatte, gelang es 
ihnen, ein Rechengerät zu bauen, das diesen 
Dechiffriervorgang unterstützen sollte. Unter 
Verwendung von elektromagnetischen Relais- 
schaltem aus der Telefontechnik, etwas anderes 
gab es zu dieser Zeit nicht, bauten sie 
einen elektromechanischen Compu¬ 
ter und tauften ihn Robinson. 
Damit war es möglich, fast alle 
Funksprüche der Deutschen zu 
lesen, bis diese ihre Enigma- 
Maschine bedeutend kom- 
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Strategie-Spiele 


plizierter machten. Daraufhin konstruierten 
Turing und seine Leute unter Verwendung von 
2000 Vakuumröhren aus der damals noch jungen 
Radiotechnik den Colossus, einen elektroni¬ 
schen Digitalrechner, der schnell genug war, alle 
Codes rechtzeitig zu knacken, so daß die Luft¬ 
schlacht um England und der U-Bootkrieg im 
Atlantik letztendlich gewonnen werden konnten. 
Zur gleichen Zeit arbeitete der deutsche Gelehrte 
Konrad Zuse an elektrischen Computern, mit 
denen er neben theoretischen mathematischen 
Aufgabenstellungen auch die Flugbahn von Artil¬ 
leriegeschossen und Raketen berechnen konnte. 
Er erstellte Konzepte wie das des Analogrech¬ 
ners - eine Technologie, die erst in den letzten 
beiden Jahren wieder aufgegriffen wurde und 
die, neben der Multiprozessortechnik, der Wei¬ 
terentwicklung des Computers neue Impulse zu 
geben verspricht. 1943 baute er seinen Z-3, den 
ersten echten programmierbaren Digitalcompu¬ 
ter. Seine 1945 fertiggestellte Programmierspra¬ 
che „Plankalkül“ kann als direkter Vorgänger 
des modernen C/C++ gelten. Aber die deutschen 
Militärs erkannten den Wert seiner Erfindung 
nicht. Sie vertrauten blind ihrer Enigma-Maschi- 
ne und dachte in Begriffen von Wunderwaffen 
und Blitzkrieg. So blieb der Colossus der erste 
und für einige Zeit einzige Computer mit strate¬ 
gischer Aufgabe und Bedeutung. 


Der erste 
richtige PC - 
der Apple 
Macintosh 

2 Bronzezeit: 

Äxte und Schwerter 

Computer halfen, den Zweiten Weltkrieg zu ent¬ 
scheiden. In den Siegernationen nimmt die Ent¬ 
wicklung dieser neuen Technik einen rasenden 
Aufschwung. Regierungen und Wirtschaftskon¬ 
zerne investieren ungeheure Summen, da sie 
erkennen, daß leistungsfähige Rechenanlagen 
für militärische und ökonomische Überlegenheit 
und auch für das neue große Projekt, die Raum¬ 
fahrt, unverzichtbar geworden sind. Aber erst 
mit der Erfindung des Transistors schrumpfen 
die Geräte von Haus- auf Zimmergröße. Im 
Jahr 1955 baute IBM den ersten Computer aus 
Transistoren statt Vakuumröhren. Die Minia¬ 
turisierung beginnt - in den folgenden Jahren 
werden die Maschinen immer kleiner und gleich¬ 
zeitig mächtiger. 1956 gewinnt der erste Compu¬ 
ter ein Schachspiel gegen einen Menschen, das 
Programm heißt Maniac 1. Aber das alles spielt 
sich noch in ortsgebundenen Großrechenanlagen 
ab, die nichts mit dem heutigen Multimedia- 
Rechner zu tun haben. 

Das ändert sich erst 1977. Steven Jobs und 
Stephen Wozniak bauen den ersten modernen, 
gebrauchsfähigen, kommerziellen Personal¬ 
computer: den Apple. Das Tor ist aufgestoßen 
und eine Vielzahl von kleinen Pionierfirmen 


DER TURING-TEST 


Irgendwann in naher Zukunft 
sind Computer intelligent genug, 
sich für Menschen auszugeben. 
Zumindest lesen wir 
das in den Cyber- 
punkromanan von 
Willam Gibson. Der 
Mitbegründer der 
Computertechnolo¬ 
gie Alan Turing 
hat sich darüber 
Gedanken gemacht, 
schließlich war es 
sein erklärtes Ziel, eine Maschi¬ 
ne zu bauen, deren Geistes¬ 
leistung zumindest auf einem 
sehr begrenzten Gebiet den 
Menschen übertrifft - was ihm ja 
auch gelang. Er erdachte zu die¬ 
sem Zweck - die Maschine als 
solche zu identifizieren - den 
später nach ihm benannten 
Turing Test, ein Gespräch aus 
dem hervorgehen soll, ob der 
Gesprächspartner ein Mensch ist 
oder nicht. Im neuen Blade- 
runner-Spiel wirkt eine Weiter¬ 
entwicklung des Turing-Tests als 
Voight-Kampff-Test als tragendes 
Handlungselement. Wenn es 
dem künstlichen Bewußtsein 
gelingt, sein menschliches 
Gegenüber durch alle Fragen und 
Anspielungen hindurch davon zu 
überzeugen, daß es ebenfalls ein 
Mensch sei, hat es den Turing- 
Test bestanden und besitzt künst¬ 
liche Intelligenz. Auch moderne 
Expertensysteme und Simula¬ 
tionsprogramme erreichen diese 
Anforderung nicht. Im Bereich 
der Strategiespiele, der ohne 
große Worte zwischen den virtu¬ 
ellen Feinden auskommt, treffen 
wir immer wieder auf Computer¬ 
gegner von einer verblüffenden 
Schläue und Flexibilität. 
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PacMan 






Drei Varianten des ersten 
Computerspiels: Pong 




beginnt, Computer für den persönlichen Bedarf 
zu entwickeln: die Homecomputer. Auch IBM 
muß nachziehen und vergibt den Auftrag dafür 
an einen Studenten namens Gates, der klug 
genug ist, von anderen Studenten Programme zu 
kaufen und sie unter dem Begriff DOS zum 
Grundstein eines Medienimperiums zusammen¬ 
zufassen. Aber die Anwendung bleibt nicht auf 
Text- und Bildverarbeitung beschränkt. „Pong“ 
heißt der erste Verteter einer Generation von 
völlig nutzlosen, unernsten Programmen, die kei¬ 
nem anderen Zweck dienen als der Unterhal¬ 
tung. Das von der Firma Atari entwickelte 
primitive Bildschirmtennis ist das erste echte 
Computerspiel. Andere folgen, der C64 wird zum 
Symbol einer Generation, und der legendäre 
Pacman zum Popstar. Aber wozu nur die Dar¬ 
stellungsfähigkeiten der neuen Spielzeuge nut¬ 
zen? Der Rechner kann nicht nur bunte Bild¬ 
schirmsymbole produzieren und diese mit rucke- 
liger Bewegung ausstatten, sondern eignet sich 
ganz hervorragend, um Berechnungen und 
Tabellen hinter bunten Spieloberflächen verbor¬ 
gen ablaufen zu lassen. Die damals verbreiteten 
Tabletops und Brettspiele mit wirtschaftlichen 
und militärischen Themen wurden zum Vorbild 
für eine neue Art von Computerspielen. Schon 
1984 erfinden kriegswütige Heimprogrammierer 
grafisch anspruchslose, aber mit den Grundele¬ 
menten auch moderner Spiele ausgestattete Bild¬ 
schirmstrategien. Empire, noch für Maschinen 
geschrieben, die den Arbeitsspeicher nach Bytes 
berechnen, ist ein Urahn von Total Annihilation 
und Seven Kingdoms. Die winzige Softwarefirma 


Firebird schreibt 1989 für den ZX Spektrum das 
Strategiespiel Sentinel (Power-Play-Wertung 
90%). Hier findet man bereits alle Merkmale der 
Bildschirmstrategie, wie sie auch in den High¬ 
lights, die wir in diesem Heft vorstellen, noch zu 
entdecken sind. Es verhält sich wie ein Brettspiel 
- Ihr seid der König, besteuert Eure Untertanen, 
baut an Eurer Burg und führt Kriege. Pacman 
ist zum General aufgestiegen. 

3 Eisenzeit: 

Die schimmernde 
Rüstung 

Die Neunziger Jahre brechen an. Inzwischen 
werden die „IBM-Kompatiblen“ mit immer stär¬ 
keren, leistungsfähigeren Prozessoren bestückt. 
Obwohl auch der Intel 286er-Chip nicht mit den 
Schreibtischraketen von Atari, Amiga und Apple 
mithalten kann, ist der Siegeszug dieser Platt¬ 
form nicht mehr aufzuhalten. Die gemeinsame 
Marketingmacht des damals größten Computer¬ 
herstellers IBM und der aggressiv aufstrebenden 
Softwarefirma Microsoft drückte kleinere Pio¬ 
nierfirmen wie Atari und Commodore ins Aus. 
Der PC wird allmählich, analog zum Bürosektor, 
zur vorherrschenden Spielemaschine. Die PC- 
Spielergemeinde horcht auf, als 1990 (auf dem 
Amiga schon ein Jahr früher) ein Einstein der 
Unterhaltungssoftware namens Peter Molyneux 
zusammen mit seinen Mitarbeitern bei Bullfrog 
ein Spiel namens Populous veröffentlicht 
(Power Play 92%). Hier findet sich der Spieler als 
Gott wieder, der über einen 
quadratischen Planeten voller 
enthusiastischer Anhänger 
blickt. Je mehr Anhänger, 
desto größer die göttliche 
Macht und desto mehr Wunder 
kann der Göttliche wirken. Das 
ist im Spielverlauf auch bitter 
nötig, denn, fast wie im wirk¬ 
lichen Leben, steht ihm ein 
ungefähr ebenso mächtiger 
Widersacher entgegen, der sein 
eigenes Volk pflegt und hät¬ 
schelt. Dieses besetzt kost¬ 
baren Lebensraum und gerät 
todsicher in Streit mit dem 
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eigenen, sobald die beiden 
aufeinandertreffen. Hier 
kommen wieder die Wunder 
zum Zuge, die hauptsäch¬ 
lich unangenehmer Natur 
sind: Erdbeben, Vulkanaus¬ 
brüche, Flutwellen. Damit 
kann das gegnerische Volk 
gepiesackt werden, auf das 
es sich nicht fruchtbar 
mehre und somit das göttli¬ 
che Mana auf der Gegensei¬ 
te nur spärlich tröpfelt. Und 
das für diese Zeit Erstaunliche ist, daß sich alles 
in Echtzeit abspielt. Vom Olymp herab sieht man 
zu, wie die Sterblichen umherflitzen und ein 
ebenes, trockenes Plätzchen zum Aufstellen des 
ersten Zeltes suchen. Der weise Spielzeus hilft 
gegen mäßigen Mana-Aufwand mit Einebnen 
nach, die Quadrate werden mit dem Mauszeiger 
angehoben oder abgesenkt - das ist bei Produk¬ 
tionen im Jahr 1998 auch nicht anders. Die Zelte 
bevölkern sich, neue Sterbliche eilen heraus, 
errichten weiter Behausungen, während sich die 
alten weiter entwickeln - von der Hütte zum 
Haus, Villa, Palast. Ziel ist es, das eigene auser¬ 
wählte Volk zum einzigen im jeweils gelobten 
Land zu machen. Und je nach Eindeutigkeit des 
eigenen Erfolgs über das Böse rückt man um 
entsprechend viele Level nach oben. 

Soviel Strategie-Spaß in so unterhaltsamer Ver¬ 
packung gab es bis dahin nicht. Wer aber kein 
Freund von Fantasy-Szenarien war, sondern 
lieber richtige Panzer, Flugzeuge und Kriegs¬ 
schiffe befehligen wollte, mußte noch ein Jahr 
warten. Natürlich hatte es schon Computerspiele 
gegeben, die eine Kontrolle von Armeen und 
Ländern in die Hand des Spielers legten - aber 
eben nicht ähnlich farbig animiert, wie das 
bei Populous der Fall war. 

Im Jahr 1991 trat eine unbekannte kleine Fima 
aus Mülheim an der Ruhr an Licht. Ihr erstes 
Hexfeldstrategical war „Battle Isle“. Ein Spiel, 
das die Träume vieler Schlachtenlenker völlig 
erfüllte. Tatsächlich finden wir hier alle Ingre- 
denzien eines Strategiespiels moderner Prägung: 
Die Grundversorgung an Energie und/oder 
Finanzen wird durch das Auffinden von Aldi- 
nium-Kristallen hergestellt, dazu benötigen wir 
Transporter, und für die Produktion Fabriken. 
Diese bestehen bereits und müssen erobert oder 
besetzt werden, um zu einer Seite zu gehören. 
Auf dem Boden tummeln sich leichte Angriffs¬ 
fahrzeuge, mittlere und schwere Panzer und 
Artillerieeinheiten, sogar an den Infiltrierungs¬ 
roboter, der allein ein gegnerisches Gebäude in 
Besitz nehmen kann, wurde dabei schon gedacht. 
Die Luftwaffe verfügt über Jäger und Bomber, 
daneben aber auch über Transportflugzeuge, 


Sir Richard of lv’c.sttio.rvi.ptoM., otvc of tha 
fot cmost fLrvigfvts of tho Real 
ycm bc .cvrirvg counsct. 


Castles 


Erdkampfflieger und schwere Hubschrauber. Auf 
(und unter) dem Wasser stehen Frachter, Luft¬ 
kissenboote, U-Boote, Tragflügeltorpedoschnell¬ 
boote, Minenleger, schwere Kreuzer und Flug¬ 
zeugträger zur Auswahl - eine alles in allem be¬ 
achtliche Palette. Auch an die Versorgung und 
Reparatur der Kampfeinheiten muß gedacht wer¬ 
den, so daß umfangreiche Strategien möglich sind. 
Kein Wunder, daß dieses Spiel im In- und Aus¬ 
land ein richtiger Hit wurde. Dieser Erfolg läßt die 
Softwarekonkurrenz nicht ruhen - Interplay greift 
die schon in Sentinel verwendete Idee des Bur¬ 
genbauens auf und läßt uns in Castles die Freu¬ 
den des Burgenbauers erleben, auch, wenn der 
eigentliche Kampfmodus dann etwas weniger auf¬ 
regend abläuft. Auch Electronic Arts - vom 
Populous-Entwickler Peter Molyneux mitbegrün¬ 
det - zieht mit Imperium nach. 

Nun sind die Grenzen abgesteckt. An allen 
Fronten werden strategische Entscheidungen 
gefällt. Liegt es an der fortschrittlichen PC- 
Technologie, die uns immer leistungsfähigere 
Spielmaschinen zur Verfügung stellt? Oder am 
einsetzenden weltpolitischen Tauwetter mit 
dem Ende des kalten Krieges, das Kriegssimu¬ 
lationen im Spielebereich so zahl 
reich werden läßt? Waren es 
bisher noch einzelne Titel, 
die sich mit Strategie 
befaßten, so wird die 
Auswahl ab 1992 
immer größer. Die 
US-Entwicklerfir- 
ma SSI versetzt 
das Spielge¬ 
schehen auf 
die Welt- 


Battle Isle, der direkte 
Vorfahre von Fallen Haven, 
Earth 2140 und KKND 
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Burning Steel 





Historyline verbindet frühe 
Hexfeldstrategie mit 
historischem Hintergrund 


meere. In Burning Steel (Power Play 77%) 
befehligt der Spieler Schlachtflotten, gibt Feuer¬ 
befehl und schickt graue stählerne Giganten auf 
den Grund der virtuellen Weltmeere. Blue Byte 
läßt dem Erstlingserfolg einen Clone aus eige¬ 
nem Haus folgen. In Historyline 1914-1918 
(Power Play 86%) eröffnet sich dem Strategiefan 
das Kampfgeschehen des Ersten Weltkriegs auf 
den bewährten Wabenfeldem. Während in Battle 
Isle alle Einheiten einem Sci-Fi-Szenario ent¬ 
stammten, bleibt History Line an der histori¬ 
schen Realität orientiert. Die Beschränkung auf 
Infanterie, Festungsbauten, Artillerie und die 
ersten Panzerwagen geben, unterstützt von eini¬ 
gen Marineeinheiten, einen Eindruck von der 
Kriegführung dieser Tage. Bullfrog gibt eine 
neue Auflage des inzwischen schon zum Klassi¬ 
ker gewordenen Gottspiels heraus. Populous 2 
bietet zeitgemäße Grafik und erweiterte Spiel¬ 
möglichkeiten. Aus dem gleichen Haus kommt 
Powermonger, kampfbetonter und weniger an 
der Vogelperspektive orientiert als der göttliche 
Vorgäger. Gremlin schlägt nach und stellt uns in 
Megalomania (Power Play 80%) eine Auswahl 
unter verschiedenen Göttern in Aussicht, die 
allesamt einem Marvel-Comic entsprungen sein 
könnten. Forschung, Aufbau und Gefechte unter 
den jeweils zugehörigen Knollennasenmännchen 
bilden ein unterhaltsames Entwicklungs- und 
Eroberungsspiel, in dem es gilt, Inselreiche Pro¬ 
vinz für Provinz zu besetzen und dabei den 


zivilisatorischen Fortschritt zugunsten verbes¬ 
serter Waffentechnik voranzutreiben. Die Zweit¬ 
verwertung von Filmerfolgen läßt ebenfalls nicht 
länger auf sich warten. Cryo versucht sich an der 
Spielumsetzung von Dune nach Frank Herberts 
gleichnamigem SF-Epos. Mit Rollenspielelemen¬ 
ten verquickt, geht der Spieler als messianischer 
Königssohn Paul Atreides daran, die noma¬ 
dischen Fremen zum Kampf gegen das Imperium 
zu sammeln und gleichzeitig den ausgebeuteten 
Wüstenplaneten in ein blühendes Paradies zu 
verwandeln. Der große Hit kommt aber schon 
gleich zu Anfang des Jahres: Microprose, die 
unter der Obhut von Softwaregenies wie Sid 
Meier und Bruce Shelley vor allem Wirtschafts¬ 
spiele wie Railroad und Transport Tycoon und 
das Strategieadventure Pirates entwickelten, 
skizzieren den ganz großen Plan, der nichts 
Geringeres umfaßt als die Entwicklung der 
menschlichen Zivilisation. 

Dementsprechend heißt die kleine Sensation 
Civilization (Power Play 88%) und wird von 
vielen - auch in den Fortsetzungen - als bestes 
und komplexestes Strategiespiel aller Zeiten 
angesehen. Auf den ersten Blick wirkt seine 
eher einfache Grafik und die sehr langsame 
Entwicklung des Spielgeschehens - immerhin 
geht es hier um 6000 Jahre - wenig aufregend. 
Hat man sich aber erst einmal hineingewagt, 
dann wird man nahezu überrollt von der Über¬ 
zahl an Möglichkeiten. In der ersten Stadt pro- 
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duziert Ihr entweder Gebäude wie 
Tempel für größere Zufriedenheit, 
Marktplätze für gesteigerte Einnah¬ 
men, Bibliotheken zur Förderung der 
Wissenschaft, Krieger zur Verteidi¬ 
gung gegen die unausbleiblichen 
Angriffe der Konkurrenten und vaga¬ 
bundierenden Barbaren, oder eines 
der vielen möglichen Weltwunder, die 
zumeist eine positive Wirkung auf das 
ganze Königreich ausüben. Das alles 
wird natürlich erst mit Erreichen des 
entsprechenden Wissensstandes mög¬ 
lich. Weitere Siedler ziehen aus, um 
das Stadtumfeld zu bewässern, mit 
Minen und Straßen zu versehen und so die Pro¬ 
duktivität der Ansiedlung zu erhöhen. Oder sie 
schwärmen aus und gründen an geeigneten 
Plätzen neue Städte. Mit dem Fortschreiten der 
Forschung werden neue Bauwerke, glanzvolle¬ 
re Weltwunder und schlagkräftigere Kampf¬ 
einheiten möglich. Mit der Ausbreitung über 
Inseln und Kontinente kommt es dann zur 
Berührung mit anderen Zivilisationen, die 
freundlich oder aggressiv reagieren können, so 
daß sich ein komplexes politisches Geflecht von 
gegenseitigen Bündnissen, Handelsbeziehungen 
und Spionageaktivitäten entwickelt. Das Ziel ist 
entweder die Weltherrschaft, in klaren Worten 
das Auslöschen aller anderen Nationen, oder 
das erfolgreiche Gründen einer Kolonie auf 
einem Planeten des Sonnensystems Alpha Cen- 
tauri. Immer ist die Balance zwischen Handel, 
Militär, Forschung und der empfindlich 
schwankenden Moral der Bevölkerung zu wah¬ 
ren, ein kniffliges Unterfangen. Stets gilt es, die 
anderen scharf im Auge zu behalten. Sind sie 
dabei einen Technologievorsprung zu ent¬ 
wickeln und demnächst ihr Raumschiff zu star¬ 
ten? Haben sie etwa schon Kreuzritter, Flug¬ 
zeuge oder Atombomben? Sind sie im 
Begriff, Truppen an meinen Grenzen 
zu massieren, Bündnisse gegen mich 
zu schmieden, meine Handelswege zu 
blockieren? Wo gibt es noch freien 
Siedlungsraum, unerschlossene Res¬ 
sourcen, freundliche oder ängstliche 
Nachbarn, mit denen ich Wissen tau¬ 
schen kann, um mir wichtige Fort¬ 
schritte zu sichern? Nirgends sonst 
hat der Spieler derartig viele Möglich¬ 
keiten der freien Entscheidung und 
ein ähnlich realistisches - und trotz¬ 
dem so schnell erlernbares - Modell 
politischer oder kultureller Zusam¬ 
menhänge. Und das alles in ein span¬ 
nendes Strategiespiel verpackt. 








4. Neuzeit: 

Krieg der Welten 

Damit wird die Richtung noch genauer definiert: 
Wir haben auf der einen Seite die Aufbauspiele in 
der Art von „Civilization“ und auf der anderen die 
Hexfeldschlachten von SSI, Blue Byte und ande¬ 
ren angesehen. 1993 ist ein Jahr, in dem die Viel¬ 
falt noch weiter zunimmt und neue Elemente ein¬ 
geführt werden. The Ancient Art Of War 
(Power Play 75%) von Microprose entführt uns 
in die antike Kriegswelt, während Fields 
Of Glory aus demselben Haus die napo- 
leonischen Kriege beinhaltet. Mirage 
kontert mit Fallen Empire (Power 
Play 81%). Die US-Schlachtenschmiede 
SSI greift das Festungsthema in Stron- 
ghold (Power Play 85%) wieder auf. Von 
New World Computing kommt eines der 
langlebigeren Kriegsspiele dieses Jahres 
Empire Deluxe (Power Play 85%). Zur 
Abwechslung 
einmal nicht 
auf sechs-, 
sondern vier- 


Empire Deluxe, das Upgrade 
zum alleresten 
Strategiespielchen, bietet 
erfundene und reale i 
Szenarien 
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Master of Orion 



eckigen Feldern gilt es hier, auf der Grundlage 
von Technologie und Waffenarsenal des Zweiten 
Weltkriegs die Herrschaft über den rechteckigen 
Planeten zu erringen. Nach der Eroberung mög¬ 
lichst vieler neutraler und feindlicher Städte 
kann deren Produktionskapazität zur Herstel¬ 


lung möglichst vieler Infanteristen, Tanks, Flie¬ 
ger und den grundsätzlichen Navy-Einheiten 
genutzt werden. Aus simpler, rundenbasierter 
Spielweise entfalten sich durchaus 
anspruchsvolle Bildschirmkriege, die aller¬ 
dings durch die 16farbige C64-Grafik etwas 
an Anziehungskraft einbüßen. 

Noch einmal wird von Microprose (SimTex) 
ein neuer Standard gesetzt. In vielen 
Aspekten nicht unähnlich zum Strategiehit 
Civilization, geht Master Of Orion von 
einem Zukunftsszenario aus: In der Science- 
Fiction-Welt einer Galaxis mit über 100 
Sonnensystemen ringen bis zu maximal sieben 
unterschiedliche Völker um die Herrschaft 
über die Milchstraße. Zu Menschen vom 
Planeten Erde gesellen sich die emsigen insek- 
toiden Klackons, die aggressiven Reptilien Sak- 
kra, die wasserliebenden Trilarianer, die 
mineralienfressenden Silicoiden, die Geistesrie¬ 
sen der Psilons, die geflügelten Alkari, die äthe¬ 
risch-kriegerischen Elerianer, die bärenstarken 
Bulrathi, zwergenhaften 
Gnolam, raubkatzenarti¬ 
gen Mrrshan, die Cyborg- 
Meklars und die heim¬ 
tückischen Darlocks. 
In überschaubarer Run¬ 
denstruktur geht der Spie¬ 
ler daran, Schiffe zu 
bauen, neue Welten 
zu kolonisieren und 
industrialisieren, Be¬ 
ziehungen zu anderen 
raumfahrenden Völkern 
anzuknüpfen, emsig 
nach neuen Waffen zu 
forschen und daraufhin 
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taktische Raumschlachten mit Strahlenwaffen, 
Raketen und Schutzschirmen zu führen. 
Erstmals greift das Echtzeit-Spielprinzip durch. 
In Dune 2 (Power Play 74%) von Westwood, 
wogen die Schlachten zwischen drei verfeindeten 
Parteien. Immer wieder stören außerdem die 
riesigen Sandwürmer. Hier kann man den 
Beginn der eigentlichen Echtzeitwelle ansetzen. 
Im Jahr 1994 passiert das Unerwartete. Wer 
hätte schon gedacht, daß wie aus dem Nichts ein 
weiteres Teilgenre auftaucht: die Platoon-Taktik. 
Nicht Königreiche oder ganze Armeen sind 
Gegenstand dieser neuen Strategien, sondern 
gemeinsame Gefechte einer Handvoll virtueller 
Personen. In UFO - Enemy Unluiown (Power 
Play 86%) beginnt Microprose die inzwischen 
ebenfalls legendäre X-COM- 
Reihe. Zu den Aufgaben des 
Spielers gehört hier zunächst 
das Ausrüsten jedes einzel¬ 
nen Söldners, so wie es dem 
einen oder anderen aus Rol¬ 
lenspielen und Adventures 
bekannt ist. Waffen, Rüstung¬ 
steile und Spezialgeräte müs¬ 
sen, immer am erfolgsabhän¬ 
gigen Budget orientiert, der 
jeweiligen Figur zugewiesen 
werden. Die Aufgabenstel¬ 
lung des Spiels heißt: 
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X-Com: 

Ufo - Enemy 
Unknown 


Der Wüstenplanet, Urquell 
der Echtzeitstrategie. 


Stoppe die Invasion der Aliens. Möglichst ohne 
unsere Städte zu zerstören. Gelingt dir das, 
wirst du bezahlt. Davon finanzierst du deinen 
nächsten Einsatz. Das Motiv des Söldners taucht 
in den folgenden Jahren immer wieder in 
Computerspielen auf, ebenso wie die Mischung 
aus rundenbasierter Schachbrett-Taktik und 
flammenden Explosionen. 

Dieselbe Spielmechanik, Taktik mit wenigen 
Darstellern, macht sich Battle Bugs (Power 
Play 86%) zunutze, das Dynamix im selben Jahr 
veröffentlicht. Hier sind es nicht grimmig 
blickende Söldner, sondern Comic-bunt 


Dune 2, das erste echte 
Echtzeitstrategiespiel 


Battle Bugs fechten um 
Torten- und Pizzastücke... 


... und auch Süßigkeiten 




















































einfach nur ruhig vor sich hinsiedeln oder auch 
ständig aggressiv angreifen. Da es keine For¬ 
schung wie bei Civilization und auch keine wun¬ 
dersamen Eingriffe durch eine göttliche Maus¬ 
taste in das Spielgeschehen gibt, wie bei 
Populous, schafft es das Spiel, durch die starke 
Betonung der Wirtschaftssimulation, eine neue 
Variante des Strategiegenres zu definieren. Auch 
die Battle-Isle-Sage erhält in diesem Jahr zwei 
bemerkenswert gelungene Fortsetzungen 
(90% und 88%). Ebenso versuchen sich andere 
Firmen an Variationen und Fortsetzungen. 


gezeichnete Insekten, die, 
schon in Echtzeit, auf den 
vom Spieler vorgezeichneten 
Bahnen entlangkrabbeln 
und -fliegen und sich mit 
allen verfügbaren Beiß¬ 
werkzeugen bekriegen. Bei 
soviel munterem Kerbtier- 
Die Siedler stammen treiben stört auch die recht 

zunächst alle aus diesem simpel gehaltene Grafik nicht weiter. 

Märchenschloß Eine weitere neue Idee kommt ins Geschehen, 

wieder von der innovativen Firma Blue Byte. 
Die Siedler (Power Play 89%) treten auf den 
Plan, sie bevölkern ein mittelalterliches König¬ 
reich, in dem der letztendlich kaum vermeidbare 
Kriegsfall erst einmal 
durch ein exzessiv ausge¬ 
feiltes Wirtschaftssystem 
ermöglicht werden muß. 
Nicht weniger als 20 zivi¬ 
le Berufe vom Lastenträ¬ 
ger und Bauarbeiter über 
Holzfäller, Steinmetz und Fischer bis zum Mül¬ 
ler, Bäcker, Schmied und Geologen erzeugen das 
nötige ökonomische Fundament für die Wach¬ 
hütten, Türme und Burgen, in denen fünf ver¬ 
schiedene Dienstgrade vom Gefreiten bis zum 
Hauptmann residieren. Es handelt sich hier also 
um den durchaus gelungenen Versuch, ein kom¬ 
plettes Wirtschaftssystem zu simulieren. Das 
schöne an den knollennasigen Siedlern ist, daß 
man ihnen beim Herumwackeln und emsigem 
Werken Zusehen kann. Mit der Zeit füllt sich der 
Bildschirm mit dienstbaren Untertanen und den 
Gebäuden, die sie zur ihrer Berufsausübung 
benötigen. Zehn verschiedene Computergegner 
mit unterschiedlichen Persönlichkeiten und Ver¬ 
haltensweisen stehen zur Auswahl, die ihrerseits 


Me SteSfer 



Später kommen andere 
Bauwerke dazu 
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...und hol Dir „Pazifik Admiral“ 
oder „Imperialismus“. 


Wenn wir Dir für einen neuen Leser weltweite Dominanz 
oder ganze Flottenverbände im Pazifik an die Hand geben, 
dann ist das nur fair. Schließlich bekommt auch der neue 
Abonnent jede Menge geboten. Seien 
es die umfangreichen Game-Previews 
für den strategischen Überblick, die vielen Tips, Tricks 
und Cheats für den taktischen Vorteil bei wirklich kniffli¬ 
gen Spielsituationen oder die monatliche CD-ROM - eine 
richtige Schatztruhe an spielbaren Demoversion, Patches 
und Tools. Du siehst schon: Ein wahrhaft imperiales 
Angebot. Also her mit dem neuen Leser und ran an „Pazifik 
Admiral“ oder „Imperialismus“! 
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Microprose bringt Master Of Magic (Power 
Play 85%) heraus, das vom Spielprinzip an 
Master Of Orion erinnert, aber in einem Fan¬ 
tasyszenario angesiedelt ist. 

Auch eine Civilization-Auskopplung erblickt das 
Licht der Welt. Colonization (Power Play 84%) 
ist kaum etwas anderes als ein Civ-Szenario, das 
sich mit der Besiedelung und Eroberung des 
amerikanischen Kontinents durch die vier see¬ 
fahrenden Nationen der Spanier, Engländer, 
Franzosen und Holländer befaßt. Mit dem ersten 
Siedlerschiff bringt der entdeckungsfreudige 
Spieler zwei Ausreisewillige in die neue Welt, 




gründet dort Städte, produziert Kolonialwaren 
wie Zucker und Tabak für den Export ins Hei¬ 
matland, der ihm nötige Geldmittel einbringt. 
Auch hier bleiben Konflikte sowohl mit den kon¬ 
kurrierenden Kolonisten anderer Nationalität, 
als auch den ansässigen Ureinwohnern, die sich 
durch das merkantile Treiben belästigt fühlen, 
nicht aus. Deshalb müssen Befestigungen, 
Kriegsschiffe, Musketen und Kanonen bereitge¬ 
stellt werden. Nach dem Umschiffen der ersten 
Hindernisse und dem Beilegen der Reibereien 
auf friedlichem oder kriegerischem Weg wächst 
schon bald die Autonomie. Durch den Aufbau 
von Kirchen strömen immer mehr Glaubens¬ 
dissidenten ins Land, und das gut genutzte 
städtische Rathaus schafft neuweltliches Natio¬ 
nalgefühl, so daß letztendlich die Unabhängig¬ 
keit vom Mutterland erklärt werden kann. Das 
nimmt der König natürlich nicht sehr huldvoll 
auf, so daß die von ihm zur Niederschlagung des 
Aufruhrs entsandten Truppen die letzte große 
Hürde zum Spielgewinn darstellen. 

5. Industrialisierung: 

Mit Bomben und 
Kanonen 

1995 ist ja eigentlich das Jahr der Echtzeit- 
Explosion. Aber auch die Rundenstrategie setzt 
neue Glanzlichter am Spielehorizont. The Logic 
Factory versucht sich an einer Echtzeitumset¬ 
zung der galaktischen Eroberung im Stil von 
Master Of Orion. Trotz exzellenter Grafik und 
vielen guten Ideen scheitert Ascendancy (Power 
Play 80%) aber letztendlich an der schmalbrüsti¬ 
gen KI und dem nicht gelösten Problem, daß der 
Spieler ja nicht gleichzeitig an vielen Orten sein 
kann. Das Beaufsichtigen eines noch so ansehn- 



Warcraft 


Special Edition 1/98 






















































* H I 


STÖR V> 



Command and Conquer 


liehen und dreidimensionalen Sternenimperiums 
in Echtzeit wird so schnell zur Qual, vor allem, 
wenn die virtuellen Assistenten sich ausneh¬ 
mend dumm anstellen. Der erste Echtzeithit des 
Jahres ist Blizzards Warcraft (Power Play 75%), 
das inzwischen zur Referenz für einen ganzen 
Heereszug von Fantasystrategien wurde. Das 
aufs Wesentliche reduzierte Resourcenmanage- 
ment besteht aus mürrischen Bauern, die Holz 
und Gold aus Wald und Bergwerk herantragen 
und die notwendigen Gebäude errichten. Auch 
die Wissenschaft wurde auf das Notwendigste 
zusammengekürzt - das Erbauen von Schmiede 
und Reitstall ermöglicht bessere Waffen und Rei¬ 
ter. Durch die Zauberer kommt eine weitere 
phantasievolle Dimension ins Bild, auch wenn 
die Orks mit ihren Reitwölfen und dunklen 
Magiern die eigentliche pittoreske Seite von 
Warcraft ausmachen. Eine schnell erlernbare 
Spielmechanik, unterhaltsam vor sich hin 
stapfende, tapfer kämpfende Männer und Orks 
und dazu Missionsziele, die auch für den Einstei¬ 
ger zu bewältigen sind, verhelfen diesem Spiel 
schnell zu Kultstatus. Der andere Riesenhit der 
Echtzeitstrategie im selben Jahr ist Westwoods 
Command and Conquer (Power Play 86%). 
Der postmoderne Plot einer mehr oder minder 
unabhängigen Söldnertruppe, die im Auftrag der 
UN gegen eine übermächtige Verbrecherorgani¬ 
sation Vorgehen muß, die auch heute immer noch 
beeindruckende Präsentation in Cutscenes, 




PC Action 10/1997 

„Kurz gesagt, INCUBATION setzt neue Maßstöbe 
und ist ab sofort die Referenz im Genre.“ 

Wertung: 92% 


PC Power 11/1997 

.INCUBATION wird Sie in seinen Bonn ziehen, Ihnen 
den Schlaf rauben und Ihre Nerven ruinieren." 
„Bereuen aber werden Sie keine einzige Minute." 

Wertung: 91% 


PC Games 10/1997 

„Grafisch hat INCUBATION deutlich mehr zu 
bieten als die rundenbasierte Konkurrenz oder 
Echtzeit-Strategiespiele." 

Wertung: 92%, 11/1997 
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Klassische, wenn nicht 
schon antike 
Hexfeldschlachten 





Intro- und Briefingmovies und der knallige Tech- 
nometal-Soundtrack erzeugen zusammen eine 
ungeheure Anziehungskraft. Auf Seiten der 
Guten, der GDI, oder der bösen Bruderschaft von 
NOD, kann der Spieler sozusagen in einer Art 
Endzeitversion von Warcraft durch das Einsam¬ 
meln von futuristischen Kristallen sein Konto 
füllen, das er in der eilig errichteten Basis wie¬ 
der für die Waffenproduktion ausgibt. Dem unge¬ 


heuren Erfolg dieses Spielrezepts - 
taktische Echtzeitgefechte mit einer 
überschaubaren Anzahl von Einhei¬ 
ten - ist es zu verdanken, daß in 
den 

folgenden Jahren eine Flut von 
ähnlich aufgebauten Spielen über 
uns hereinbricht. 

Wer aber lieber über jede Bewe¬ 
gung seiner Truppen nachgrübelt, 
greift nach wie vor zu weiter¬ 
entwickelten Rundenstrategien. 
Der dritte Teil von Blue Bytes Batt- 
le Isle (Power Play 86%) Saga bie¬ 
tet dazu reichlich Gelegenheit. 
Auch vom Alienjäger-Kultspiel X-COM erscheint 
eine Fortsetzung. XCOM - Terror from the 
Deep (Power Play 91%) spielt sich auf schwan¬ 
kenden Schiffsplanken ab, da diesmal die Inva¬ 
soren direkt in den Ozeanen gelandet sind, was 
ihre Bekämfung nicht gerade leichter macht. Ein 
weiterer Vertreter der Platoon-Taktik kommt 
von SirTech: Jagged Alliance (Power Play 88%) 
basiert auf Kampfeinsätzen einer Söldnertruppe 
aus verwegenen Frauen und Männern, 
die ähnlich wie in X-COM, ihre Haut für 
ein paar Dollar riskieren und deshalb auf 
einen kühl überlegenden Spieler-Strate¬ 
gen angewiesen sind. SSI produziert 
gleich zwei Vertreter der 
Hexfeld-Runden- ^ 

Strategie. Panzer 
General läßt uns 
Divisionen und 
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Brigaden über die Schlachtfelder des Zweiten 
Welkriegs ziehen. Durch eine anspruchsvolle KI 
und eine realistische Spielmechanik - Artillerie 
unterstützt zum Beispiel automatisch die Vertei¬ 
digung einer angegriffenen Artillerieeinheit - 
entsteht eine hohe Langzeitmotivation. Dieses 
Spiel war jahrelang indiziert, es durfte also nicht 
an Spieler unter 18 Jahren verkauft werden. 
Hier zeigt sich sehr deutlich die Problematik der 
Kriegsspiele, die zwischen harmlosem Vergnü¬ 
gen am Herumschieben von Einheiten und der 
latenten Kriegsverherrlichung einen schmalen 
Grat beschreiten. Dagegen konzentriert sich 
Steel Panthers (Power Play 79%) auf einzelne 
Tanks und Infanteristen. Durch die enorme 
Spieltiefe und den Grad an Detailgenauigkeit 
innerhalb der Gefechte, werden vor allem fortge¬ 
schrittene Strategen angesprochen. Eine kleine 
Ausnahme in diesem Zusammenhang bildet 
dagegen das Impressions-Historienspektakel 
Caesar 2. Als Statthalter einer römischen Pro¬ 
vinz ist der Spieler zunächst gehalten, seine Pro¬ 
vinzhauptstadt im Stil von Sim City mit Gebäu¬ 
den, Straßen und Verteidigungsanlagen auszu¬ 
bauen. Das Spieltempo ist gemächlich, aber 
unaufhaltsam. Gleichzeitig entwickelt er das 
Umland mit Straßen, Bauernhöfen und Berg¬ 
werken, errichtet Häfen und Handelsplätze und 
das Fort für seine Provinzlegion. Diese gilt es, 
mit zunehmenden Steuereinnahmen auf Kampf¬ 
stärke zu bringen, da nun schon bald plündern¬ 
de Barbaren und andere Feinde des römischen 
Imperiums einfallen. Die Gefechte selbst finden 
auf einem separaten Kampfscreen in Echtzeit 
statt. Zeigt sich der Imperator dann zufrieden 
über die Entwicklung der anvertrauten Provinz, 
winkt die Beförderung zur nächsten. Trotz eini¬ 
ger Schwächen, wie dem betont langsamen Spiel¬ 
verlauf und der Vorhersagbarkeit feindlicher 
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Aktionen, bringt das Spiel vor allem durch opu¬ 
lenten, isometrischen Anblick und vielfältige 
Sounduntermalung soliden Spielspaß. 

Das Jahr 1996 bingt uns weitere Sequels und 
nur wenige neue Ideen - wobei es schwer ist, 
einem Genre, das die möglichst komplexe Simu¬ 
lation der Realität zum Inhalt hat, neue Seiten 
abzugewinnen. Warcraft 2 enthält neue Missio¬ 
nen, neue Waffen, Monster und erstmals 
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Fantasy General (Power Play 88%) versetzt 
uns in die Sagenwelt der Ritter und Drachen. 
Bullfrog als Pionier des Strategiegenres wagt mit 
Gene Wars (Power Play86%) einen Ausbruchs¬ 
versuch aus den nun beinahe schon eingefahre¬ 
nen Gleisen. Nicht Schwerter oder Laserkanonen 
bestimmen hier das Bild, sondern die Chromo¬ 
somen der verschiedenen beteiligten Rassen wei¬ 
sen den Weg zu Erfolg. Auch durch das indirekte 
Kampfsystem - zuschlagen gilt nicht, nur andere 
dazu veranlassen ist möglich - wird das Echt¬ 
zeitgeschehen bereichert. 

Jagged Alliance - Deadly Games (Power 
Play 86%) ist der Nachfolger von SirTechs er¬ 
folgreicher Söldnergeschichte im bewährten 
Spielprinzip. Accolade zieht ins Weltall und 
ermöglicht in Deadlock (Power Play 78%) eine 
solide Galaxiseroberung. Auch das Echtzeit¬ 
gemetzel C&C’scher Prägung treibt in Z (Power 
Play 82%) von den Bitmap Brothers noch ein¬ 
mal hektische Blüten. Roboterarmeen kämpfen 
mit allen Tricks um den Besitz von einzelnen 
Sektoren. 

Ganz im Gegensatz dazu stehen die beiden 
großangelegten Rundenstrategien von globalem 
und galaktischem Ausmaß, die Microprose im 


* t_. 

' “ *4 


Kategorie der Helden. Die Siedler 2 hat eine 
verbesserte Grafik beschert und nutzt 
die Möglichkeiten des techni¬ 
schen Fortschritts - lei¬ 
stungsfähigere Computer 
können noch größere 
Spiel weiten generieren. 
Interplay versucht sich 
an einer Colonization- 
Umsetzung, in Con- 
quest Of The New World 
(Power Play 79%) macht das 
Kolonisieren eines zufälligen 
amerikanischen Erdteils in zeit¬ 
gemäßer Iso-Grafik wieder Spaß. 
Handel mit den Heimatländern, Ver¬ 
träge mit anderen Europäern und 
Indianern, Entdecken und Benennen 
von Bergen und Flüssen, Ausbeutung 
von Ressourcen und das unvermeid¬ 
liche Kriegführen, gehen gemächlich 
von der Hand. SSI bringt seine Hex¬ 
feld-Engine ins Fantasie-Mittelalter, 
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selben Jahr veröffentlicht. In Civi 
lization 2 (Power Play 88%), 
dem Nachfolger des 1992 
erschienenen Strategieklas¬ 
sikers, gewinnt der Spieler 
detaillierte Kontrolle über alle 
Aktivitäten eines Staates. 

Diese bislang unübertroffene 
Politik-Simulation stellt nach 
wie vor die Meßlatte für alle Welt¬ 
eroberungsspiele. Den zweiten Expan¬ 
sionpack Fantastic Worlds stellen wir in die¬ 
sem Sonderheft vor. 

Das andere Eroberungsspektakel, wie der 
Vorgänger ebenfalls aus der Feder des SimTex- 
Entwicklerteams, ist das galaxisumspannende 
Master Of Orion 2 - Battle At Antares. 
Hier findet der Spieler alle Völker aus dem 
ersten Teil wieder, plus der Option, sich eines 
nach seinem Geschmack aus einem Katalog 
von nahezu 100 Eigenschaften zusammen¬ 
zuklonen. Die völlig überarbeitete Grafik und der 
düster-elegische Soundtrack untermalen 
ein gewaltiges Entwicklungsspiel, dessen ganzes 
Streben jedoch - wie könnte es anders sein - 
dem Abhalten von Raumschlachten dient. Wie 
schon im ersten Teil, hat der Spieler die opulen¬ 
testen Optionen, seine Raumschiffe selbst 
zusammenzustellen. So detailliert wie in sonst 
keinem anderen Spiel, wird entwickelt und 
geforscht, bis eine ungeheure Auswahl 
an Waffen, Schutzfunktionen und Zusatzgeräten 
zur Verfügung steht. Das hat seinerseits wieder¬ 
um starken Einfluß auf die unmittelbare 
Gefechtstaktik, die auf einem separaten Kampf- 
screen stattfindet. Beide Spiele gehören in den 
Schrank jedes ernsthaften Strategen. 


Soweit unser Rückblick. 

Er bezieht sich auf 
Spiele des eigentlichen 
Strategiegenres, also 
solche, die Schlachten und 
Gefechte zum Inhalthaben. 

Aufbau- und Wirtschafts¬ 
simulationen sind ein eigenes 
Thema. Wir haben uns außerdem 
auf die unserer Meinung nach wichtig¬ 
sten Titel beschränkt - alle bisher erschienen 
Strategiespiele in gleicher Weise zu erwähnen, 
würde ein eigenes Heft füllen. Im Jahr 1997 tür¬ 
men sich die Strategietitel nur so in den Ver¬ 
kaufsregalen. Nahezu alle Firmen bringen 
Sequels ihrer erfolgreichen Produkte, Expansion- 
und Missiondisks heraus, 
das Echtzeitfieber beschert 
uns die gefürchtete Clone- 
&Conquer-Welle. Aus die¬ 
sem Meer von oft nur an 
Details unterscheidbaren 
Spielen haben wir die High¬ 
lights der letzten Monate 
herausgepickt. fe 


Der große Z, 
Herr der Roboter 
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WURZ 

IMPERIALIS 


Wir schreiben das 
Jahr 365 nach 
Null. In der Bucht 
des heutigen 
Osaka bereitet 
sich der Yamato- 
Clan vor, die 
Vorherrschaft in 
Japan zu 
erringen. Das 
Zeitalter beginnt 
für ein neues 
Imperium. 



Diese Ansiedlung kann als gut entwickelt gelten 





Wachtürme sind ein Problem 
für Diebe und Mörder 


D er Izumo-Clan macht Ärger. Doch wir Yama- 
tos sind für einen Kampf noch nicht gerüs¬ 
tet. Bevor es zum Krieg kommt, will der Stam¬ 
mesrat lieber den aggresiven Izumo-Anführer 
ausschalten. Zu Fünft ziehen wir los, um diese 
knifflige Aufgabe zu erfüllen. Das feindliche 
Lager liegt auf der anderen Flußseite. Näheres 
wissen wir nicht. Auf der Suche nach einer 
seichten Furt stoßen wir auf zahlreiche wilde 
Löwen. Mit etwas Geschick und dank eines 
guten Bogens lassen sich die Tiere leicht bezwin¬ 
gen. Wir folgen dem Flußlauf, doch an einer Bie¬ 
gung geraten wir in den Sichtbereich eines 
Izumo-Wachturms, der vom anderen Ufer aus 
auf uns feuert. Schnell flüchten wir in den 
Schutz der Bäume. Jetzt folgen wir dem Fluß 
lieber in respektablem Abstand. 

Im äußersten Süden schließlich finden wir eine 
Furt, die wir passieren, ohne von 
attakiert zu werden. Dann treffen 
weiter im Westen auf 
Landbevölkerung, die 
uns glücklicherweise 
ignoriert. Wir folgen 
den Beerensamm- 
und finden 


dadurch ein unbewachtes Stadttor. Richtung 
Osten entdeckt unser Späher feindliche Einhei¬ 
ten und Wachtürme. Deshalb wenden wir uns 
nach links und schleichen vorsichtig um die 
Gebäude herum, schalten vereinzelte Wachen 
aus. Plötzlich liegen wir unter heftigem Stein¬ 
schleuderbeschuß, dem wir auch durch Flucht 
nicht entgehen können. Es sind zwei Katapulte, 
die sich nur durch einen beherzten Vorstoß zer¬ 
stören lassen. Nach dem Geplänkel ziehen wir 
uns hinter eine westlich gelegenen Baumgruppe 
zurück, wo wir einen Heiler aus unserem Volk 
entdecken. Er weigert sich mitzukommen, ver¬ 
sorgt aber wenigstens unsere Wunden. Als wir 
ihn verlassen, bietet er uns an, jederzeit wieder¬ 
zukommen und seine Hilfe erneut in Anspruch 
nehmen zu können. Diese Worte im Ohr, legen 
wir uns in der Nähe hinter einem Gebäude auf 
die Lauer. Aus den zufälligen Zusammenstößen 
mit Wachen und Katapulten haben wir gelernt. 

Ein Freiwilliger aus unserer 
Mitte wird sich an den 
Feind heranpirschen, 
ihn auf sich auf¬ 
merksam machen 
und dann in Rieh- 
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Microsoft 
mit Age of Empires 


Gegner erweist sich als erbitterter und versierter 
Kämpfer. Wir sind geschwächt und können 
ihm kaum etwas anhaben, müssen sogar hilflos 
Zusehen, wie er die Freunde dahinstreckt. Nur 
zu Zweit können wir entkommen und Richtung 
Heiler davonhumpeln. Doch der Anführer 
hat das Manöver durchschaut und folgt. Unser 
Vorsprung reicht kaum für die nötige Heilung 
als er um die Spitze des Wäldchens biegt. 
Mit letzter Verzweiflung werfen wir uns dem 
Angreifer entgegen, während der Heiler ver¬ 
sucht, den Geist des fremden Schwertkämpfers 
zu verwirren. Es gelingt, da der Hüne plötzlich 
die Waffe senkt. Erleichtert sinken wir zu Boden, 
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Die Gebäudeübersicht... 



...nun die Türme 





tung unseres Hinterhaltes Fersengeld geben. 
Diese Taktik funktioniert ausgezeichnet. Nach 
einem halben Tag des Kampfes sind alle Wachen 
und feindlichen Bogenschützen überwältigt. 
Wir lassen uns nochmal vom Heiler versorgen, 
bevor wir uns an die eigentliche Aufgabe 
machen. Im Südosten des Hauptlagers stehen 
Reiter und besser bewaffnete Fußtruppen der 
Izumos. Unser Bogenschütze hatte vorhin einen 
von ihnen am Hals. Er konnte ihm zwar immer 
wieder davonlaufen, mußte aber über 20 Pfeile 
verschwenden, bevor er die Panzerung des Fein¬ 
des durchbohren konnte. 

Nun dringen wir in den Osten vor, müssen aber 
umkehren, da hier eine Kette von Wachtürmen 
das Lager gen Fluß verteidigt. Wir kennen jetzt 
fast die gesamte Izumo-Stadt, doch den Anführer 
haben wir noch nicht ausmachen können. Wir 
schicken den Späher zum Wäldchen in den Nord¬ 
osten, die einzige noch unerforschte Ecke. Hier 
entdeckt er keine Wachtürme, sondern einen 
gesicherten Weg, der zu einem umzäumten 
Anwesen führt - offensichtlich die Residenz 
des Lokalfürsten. Doch das Gebäude ist leer. 
Der Späher folgt dem Weg weiter und stößt 
unvermittelt auf den lustwandelnden Anführer, 
der sich wütend auf ihn stürzt. Unser Kamerad 
flüchtet und wir eilen ihm zur Hilfe. Doch unser 


Triff Deine Wahl, Sterblicher! 
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Kampf und 
schon im 
beliebter 



































.prächtige Villen 


..und Landhäuser 
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Die weiteren Abenteuer 

Die nächsten Wochen und Monate werden nicht 
leichter für unsere Yamato-Helden, denn 
ihr Stamm verfolgt eine geschickte Expansions¬ 
politik. In den Geschichtsbüchern werden 
die Yamatos als erfolgreichste und mächtigste 
Familie des japanischen Mittelalters geführt. 
Noch heute rühmen sich viele Japaner, von 
dieser Familie abzustammen. Den spannenden 
Aufstieg dieses Samurai-Clans, dessen erstes 
Abenteuer wir hier skizziert haben, läßt sich 
unter Windows mit „Age of Empires“ nach- 
spielen. Wer von den Pagoden-Bauwerken, den 
Yokoi-Rüstungen und den Koto-Klängen genug 
hat, kann sich dem zivilisatorischen Schicksal 
der Babylonier, Ägypter oder Griechen widmen. 
In diesen vier Kampagnen mit bis zu acht 
Einzelszenarien wird mehr der Taktiker gefor¬ 
dert, da die generelle Strategie der Expansion 
natürlich vorgegeben ist. Der Feld¬ 
herr selbst überlegt sich in jedem 
Level,*ob er defensiv oder offensiv 
Vorgeht, ob er eine schlagkräftige 
Marine, schnelle Landtruppen oder 
durchschlagende Katapulte und 
kräftige Kriegselefanten braucht. 

Wachtürme und Stadtmauern 
helfen bSfder Verteidigung, binden 
at» wiederum einiges der Gold- 
und Stein-Ressourcen. Auch die 
Vorräte iKftrHo! 
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lolz und Nahrung 


sind von kriegsentscheidender Bedeutung, wes¬ 
halb sich Wald, Steinbrüche und Farmen inner¬ 
halb des Verteidigungsringes befinden sollten. 
Nicht nur bei den Stellungen, sondern auch im 
Vormarsch darf ein Taktiker sein ganzes 
Geschick beweisen, denn Frontalangriffe auf 
den Feind zeitigen fast nie einen Erfolg - wären 
auch aufgrund des Echtzeit-Modus' eine viel 
zu hektische Angelegenheit. Um die klassischen 
und wenig erfreulichen Mausklick-Arien weitest¬ 
gehend zu unterbinden, hat Ensemble Studios 
(die für Microsoft das Spiel entwickelten) die 
Anzahl der Einheiten künstlich begrenzt: Jeder 
Stamm bringt je nach Dorfgröße und Entwick¬ 
lungsstand ein überschaubares Kontingent 
an Landarbeitern, Marine-Einheiten und Trup¬ 
pen hervor. Dies hat für die Entwickler natürlich 
den positiven Nebeneffekt, keine großen Perfor¬ 
mance-Probleme im Spiel zu haben, sobald die 
Truppen aller beteiligten Parteien aufeinander¬ 
prallen. Darum darf Age of Empires wohl auch 
in grafischen Auflösungen von bis zu 1024 x 786 
Bildpunkten glänzen. 

Die Truppenbeschränkung hat zur Folge, daß 
dem Wissensstand und damit der Technologie 
Eurer Zivilisation entscheidende Bedeutung 
zukommt: Bei vielen Missionen startet Ihr im 
Jungsteinzeitalter und könnt nicht viel außer 




...Pyramiden und Standbilder 


während der Heiler den Feind dazu veranlaßt, 
die Lichtung zu verlassen. Raffinierterweise 
lenkt er die Schritte des Anführers gen Osten. 
Wie erwartet, erkennen die Posten auf den 
Wachtürmen ihren paralysierten Chef nicht und 
eröffnen das Feuer. Unser Auftrag ist erledigt. 
Erleichtert verabschieden wir uns vom Heiler 
und machen uns auf den mühsamen Rückweg. 































Ek Bruce Shelley, der wesentliche 
Wk Entwicklungen für Sid Meiers 

Civilization leistete, hat mit 

seinen Ensemble Studios ein 

■ beachtliches Erstlingswerk 

■ auf die Beine gestellt, 
fll Age of Empires orientierte 
Wff sich ganz offensichtlich an 

Warcraft II, ohne aber ein 
■LS» banales Plagiat zu sein. Es 

H besitzt eine ganz eigene, dichte 

unc j glaubwürdige Atmosphäre. Die 
hochauflösende Grafik, die herzig animier¬ 
ten wilden Tiere und geschäftigen Menschen, 
äußerst gelungene Sound- und Musikunterma¬ 
lung (vor allem im englischen Original), die 
optisch sehr ansprechenden und passenden Bau¬ 
werke sowie gelungene und anspruchsvolle 
Szenarien machen den Reiz von Age of Empires 
aus. Die gefürchtete Echtzeit-Hektik kommt nur 
auf, wenn Ihr Euch in einem Zwei- oder Drei¬ 
frontenkrieg wiederfmdet. Dies ist grundsätzlich 
bei den Deathmatch-Karten der Fall, die alle 
beteiligten Parteien großzügig mit Ressourcen 
ausstattet. Ansonsten verhindert das strikte 
Einheiten-Limit, daß es zu den gefürchteten 
Echtzeit-Materialschlachten kommt. Das Spiel 
verlangt sicherlich einiges Geschick mit der 
Maus, doch vor allem einen Feldherrn, der seine 
Männer klug einsetzt und die Verteidigungs¬ 
anlagen geschickt postiert. Uns haben jene Szen¬ 
arien am besten gefallen, bei denen nur eine 
bestimmte Taktik zum Ziel führte. rm 


Hutten bauen. Wild jagen und 
Beeren sammeln. Wer Vorräte ^k 

anhäuft und alle baulichen ^k 
Möglichkeiten seiner Epoche H ~ 

ausschopft. kann die Weisen 
seines Stammes beauftragen. . 

die nächste zivilisatorische H 
Entwicklungsstufe anzustre- jfl 

ben. So folgen also Altsteinzeit, 

Bronzezeit und Eisenzeit. Dieser 
Upgrade-Mechanismus schlägt sich 
optisch nieder: Zum Beispiel verändern 
die meisten Gebäude wie auch alle neuen 
Truppen ihr Outfit. Bei den höheren Stufen sind 
weitere Bauwerke mit neuen Funktionen, Ein¬ 
heiten oder Upgrade-Möglichkeiten (Rüstungen, 
Ackerbau, Fernwaffen) zu bewundern. Gerade 
dieser Ansporn zu „höher, weiter, besser“ spricht 
Fans von Aufbauspielen an. Leider endet dieser 
Effekt mit der Eisenzeit viel zu früh. Wie bei 
Civilization hätte man sein Völkchen gerne bis 
zur Moderne vorangetrieben. Allerdings sind die 
Aufgaben des Feldherren, die sich ihm in den 
Zufallskarten, Kampagnen oder bei den „Auf 
Leben und Tod“-Karten (Deathmatch) stellen, 
vielfältig und abwechslungsreich: Helden befrei¬ 
en, einen fremden Stamm konvertieren, berühm¬ 
te Artefakte und Kultstätten finden und erobern, 
Weltwunder errichten, Konvois abfangen, per 
Diplomatie mächtige Allianzen bilden oder einen 
bestimmten Landstrich verteidigen. 

Wem die Anzahl der Karten nicht ausreicht, kann 
mit dem eingebauten Editor eigene Landschaften 
entwerfen, sie mit Bauwerken und allen mögli¬ 
chen Einheiten füllen, Anzahl der Rassen und 
Entwicklungsstand festlegen und bestimmte 
Spielziele vorgeben. Mit den selbstgemachten 
Szenarien sind Einzel- und Mehrspielerrunden 
möglich. Auch dürft Ihr eigene und mitgelieferte 
Karten nach Eurem Gusto zusammenstellen. 


Felsige Inselchen versperren 
so manches Fahrwasser 


Vier zeitraubende 
Kampagnen 

Multiplayer via Internet, 
LAN, Modem, Kabel 
13 Karten für bis zu 8 Spieler 
11 Karten für bis zu 4 Spieler 
Über 20 Einzel- und 
Death match-Szenarien 
Beliebig erzeugbare 
Zufallskarten 
Szenarien- und 
Kampagnen-Editor 
Grafik-Auflösungen von 
640 x 480 bis 1024 x 768 
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1ENUSS- SPIEL- AUS- 
LEVEL TIEFE STATTUNgI 


Special Edition 1/98 




































Wie eine 
Mischung aus 
„Die Siedler" und 
„Colonization" 
wirkt Anno 1602 
auf den ersten 
Blick. Doch 
Echtzeit und 
spielerangepaßte 
Computergegner 
fordern den Lang¬ 
zeitstrategen. 







Ohne Enterbeil, aber... 


.mit scharfen Kanonen 


...herrliche Seeschlachten 
mit wendigen Flotten 


S eit Wochen dümpeln wir über den Ozean. 

Endlich, vor drei Tagen, sichtete unser Aus¬ 
guck das ersehnte Land. Doch es war nur ein 
winziges Eiland. Zum Glück nicht das einzige, 
denn heute morgen entdeckten wir eine große 
Insel. Doch unsere Freude schmolz dahin, wie 
unser Rumvorrat, als wir in einer Bucht die 
spanische Kriegsfregatte Esmeralda entdeckten. 
20 Kanonen! Mindestens. Eine harte Wende und 
Vollzeug retteten unsere morschen Planken vor 
gewaltsamem Lochfraß. 

Am Horizont zeichnet sich die nächste Küstenlinie 
ab. Eine schöne Insel. Schön groß. Doch zu nahe 
an den Spaniern dran. Außerdem sehen wir kaum 
Bäume und benötigen dringend Holz, um nach der 
Schiffsreparatur auch noch die ersten Häuser für 
unsere Siedler errichten zu können. Die Zeit 
drängt, denn auch unsere Wasservorräte erschöp¬ 
fen sich. Drei lange Tage auf See später, umschif¬ 
fen wir endlich eine Insel, die Berge, Wälder und 
geschützte Buchten hat. Wir umrunden sie vor¬ 
sorglich, um nicht wieder eine böse Überraschung 
zu erleben. Nein, nur ein altes Wrack am Strand 
zeugt davon, daß hier schon mal Europäer waren. 
Aber keine Ansiedlungen sind zu sehen. 

Wir suchen die schönste Bucht aus und landen 
an. Hocherfreut gehen unsere Arbeiter ans Werk 
und zimmern flugs ein Kontor mit Landungs¬ 
steg. Anschließend geht es ans Holzmachen und 
Wildjagen. Nach einigen Tagen haben wir bereits 

eine klejne Siedlung aufgebaut und nehmen 

3 ™ 




Kontakt mit einem vorbeifahrenden, hollän¬ 
dischen Händler auf. Erfreut nimmt er uns über¬ 
zähliges Holz ab und versorgt uns mit Neuigkei¬ 
ten. So erfahren wir, daß in diesen Gewässern 
die meisten Inseln von Eingeborenen bevölkert 
sind. Beunruhigt schicken wir eine Patrouille los, 
um die Insel zu erkunden. Tatsächlich, jenseits 
der Berge stoßen wir auf Einheimische, die sich 
uns skeptisch, aber friedfertig nähern. Nach eini¬ 
gen Schwierigkeiten gelingt uns eine Verständi¬ 
gung. Wir tauschen ein paar Kleinigkeiten aus 
und verschenken einige der Steine, die wir seit 
kurzem an einem flachen Berghang abschlagen. 
Der Stamm scheint begeistert und wir laden eine 
Abordnung ein, unser Städtchen zu besuchen. 
Als sie einige Tage später kommen, zeigen sie 
sich von unserem noch primitiven Wegebau und 
dem teilweise überdachten Marktplatz beein¬ 
druckt. Dabei haben wir noch gar nicht angefan¬ 
gen, richtige Steinhäuser zu bauen. 

Die Beziehungen zu den Einheimischen ent¬ 
wickeln sich gut. So gut, daß sie uns eine offen¬ 
liegende Goldader gezeigt haben. Wir planen, 
nach dem Winter mit dem Bergbau zu beginnen. 
Zunächst müssen wir aber unsere Weizenernte 
einfahren und die Getreidemühle fertigstellen. 
Der Handel gestaltet sich mühsamer als gedacht, 
zumal unser schnell wachsender Ort mehr Res¬ 
sourcen verlangt, als wir momentan erzeugen 
können. Aber wir müssen das Tempo beibehal¬ 
ten, denn die Spanier hatten ja einen Vorsprung. 


Special Edition 1/98 


Die blühende Neue Welt, Träume von Goldrausch und Paradiesgärten 
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STAND, 


Wir fürchten eine 
Landung feindlicher 
Truppen und bera¬ 
ten im Winter mög¬ 
liche Verteidi¬ 
gungsmaßnah¬ 
men. Doch zunächst wollen wir Ziegel produzie¬ 
ren, denn die scheinen bei den fliegenden Händ¬ 
lern sehr begehrt zu sein. Das Geld aus diesem 
Handel stecken wir dann in Verschanzungen und 
Stadtwälle. Für Mauern oder ein Kastell reicht es 
noch nicht. Statt dessen bilden wir lieber eine klei¬ 
ne Schutztruppe aus. Sie mit den nötigen Waffen 
oder gar Kanonen auszustatten, wird schwierig. 
Gestern war es dann soweit, die gefürchteten 
Spanier segelten vorbei. Sie feuerten zwar nicht, 
beobachteten aber ganz genau unsere Fort¬ 
schritte und vor allem die Verteidigungsanla¬ 
gen. Wir glauben, daß ein Angriff unmittelbar 
bevorsteht und intensivieren unseren Ausbau. 
Doch es reicht nur für einen Wachturm und eine 
Kanone. Hoffentlich geht das gut... 

Es ging gut, wenn auch um Haaresbreite. Kaum 
zwei Tage nach ihrer Stippvisite landeten die Spa¬ 
nier im Norden, um vom Hinterland aus anzu¬ 
greifen. Damit hatten wir zwar nicht gerechnet, 
aber unsere Mannen waren wach und beherzt 
genug, sich den Wald zunutze zu machen, um den 
Feind dann aus der Flanke heraus anzugreifen. 
Zum Glück waren sie kaum in der Überzahl, so 
daß wir die Attacke gerade noch abwehren konn¬ 
ten. Hier müssen wir unbedingt noch an der 
Schlachttaktik feilen, denn einige leichte Fehler 
hätten uns beinahe den Sieg gekostet. Mit den 


frischen Einsichten 
machen wir uns in den 
nächsten Wochen 
daran, die Verteidi¬ 
gung umzubauen und 
deutlich zu verbessern. Glücklicherwei¬ 
se können wir uns das aufgrund einer guten Wein¬ 
ernte leisten. Das weitere Jahr läuft vom Ertrag 
derart gut, daß wir uns sogar ein kleines Expedi¬ 
tionscorps leisten können. Die mutigsten Männer 
besteigen unseren Schoner, um die Spanier aus¬ 
zukundschaften. Nach einem absichtlichen 
Umweg landen auch wir an einer unbewohnten 
Inselseite. Bei der Annäherung an die spanische 
Hafenstadt entdecken wir in den Bergen eine nur 
schwach verteidigte Goldmine. Spontan ändern 
wir unsere Pläne und attackieren sie. Unter 
erträglichen Verlusten gelingt uns ein Sieg. Damit 
dürften die Spanier eine Weile weniger Geld zur 
Verfügung haben, um sich teure Truppen zu lei- 






_ 


eim 


Das Kontor mit Länderte; 
Hier ist der Seemann i 


Schöne Aussichten 


Farmen und Handwerk haben 
goldenen Boden 


Vorzeige-Kolonie: Die von Architekten 
entworfenen Häusertypen in Anno 1602 
ergeben hübsche Modell-Städtchen 


Noch ist 
nicht alles 
Wünschens¬ 
werte erbaut 
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Auf einigen Inseln trifft man 
auf Eingeborene, mit denen 
man handeln kann oder aber 
im Clinch liegt. Bei guten 
Beziehungen führen Euch die 
Insulaner zu den Gold- 
vorkommen. 


So ein Piratenüberfall kann alles doch ziemlich 
durcheinanderbringen 


kommenden Strategiehits zu ergattern. Die 
deutsch-österreichische Koproduktion zeichnet 
sich durch ihre isometrische, hochauflösende 
Karte (640 x 480 bis 1024 x 768 Pixel) aus, die 
sich in vier Schritten drehen läßt. Da nicht nur 
die gelungenen Berge (Max Design firmiert in den 
Alpen), die Wälder und Gebäude als 3D-Objekte 
vorliegen, sondern auch die Tiere, Menschen, 
Fuhrwerke und Schiffe gleichermaßen aufwendig 
designt wurden, bietet jede Perspektive ein kom¬ 
plettes, anschauliches Bild der Miniaturlandschaft. 
Überhaupt gewinnt nach kurzer Spielzeit der 
Modellbaucharakter die Oberhand: Selbst 
gewiefte Strategen erwischen sich, wie sie müßig 
dem bunten Treiben der relativ selbständig agie¬ 
renden Bevölkerung folgen und sich freuen, 
wenn die Handwerker sichtbare Vorratsstapel 
anlegen, die von Fuhrleuten wieder abgearbeitet 
werden. Durch die Übersichtlichkeit erübrigen 
sich trockene Statistiken. Lediglich einige 
Menüs, obwohl detailliert und liebevoll gestaltet, 
erschließen sich dem Spieler nicht gleich in ihrer 
Funktion. Hieran werde aber noch gearbeitet, 
hieß es von Seiten Sunflowers. Dank der Bera¬ 
tung einer Architektin wurden die rund 90 


sten. Wir machen uns auf den Rückweg und 
beschließen, künftig regelmäßig per Handstreich 
wichtige Einrichtungen zu zerstören oder gar zu 
übernehmen, um damit die Erzkatholiken derart 
zu schwächen, daß wir sie schließlich per Offen¬ 
sive ganz besiegen können. Weil das natürlich ein 
langwieriges und teures Unterfangen ist, müssen 
wir unser kleines Wirtschaftssystem mächtig in 
Schwung bringen. Da mittlerweile alle Lichtun¬ 
gen der Insel von uns bebaut wurden, suchen wir 
die Nachbarinseln nach günstigen Bedingungen 
ab, um Zweitniederlassungen zu gründen. Unser 
Kapitän stöhnt bereits, daß er in Europa für den 
Erfolg nicht so hart hätte arbeiten müssen... 


Das Anno 1602 von heute 


Soweit das Tagebuch des Schreibers Siegfried. 
Wenn Ihr ähnliche Erlebnisse im Poesie-Album 
verinnerlichen wollt, müßt Ihr Euch noch etwas 
gedulden. Die Stunde von Anno 1602 wird wohl 
erst im Frühjahr schlagen, denn so lange wollen 
die Entwickler von Max Design und die Publisher 
Sunflowers noch den Spielfluß verfeinern. Uns 
gelang es, für dieses Sonderheft exklusiv und vorab 
eine lauffähige und gut spielbare Version dieses 



Segelparade in der 
Neuen Welt 
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Gebäude stilecht und reizvoll entworfen. Den 
Luxus des zeitweisen Müßiggangs dürfen sich 
Inselkönige erlauben, weil die Entwickler eine 
geniale Funktion verwirklicht haben: Die Compu¬ 
tergegner passen sich automatisch an Eure Spiel¬ 
geschwindigkeit an. Wer gern ausführlich plant 
und nach reiflicher Überlegung baut, kann dies 
tun - trotz des Echtzeitmodus'. Er muß nicht 
befürchten, sich nach dem dritten Gebäude einer 
feindlichen Streitmacht gegenüberzusehen. Wer 
selbst stark expandiert, treibt auch die Gegner 
dazu. Wer Truppen aushebt, wird auch andern¬ 
orts die Mobilmachung auslösen. Ergo kommt 
das Spiel auch ganz ohne militärischen Konflikt 
aus. Ihr habt es selbst in der Hand, ob es nur 
eine Modellinsel ä la Tamagotchi werden soll, ob 
Ihr hauptsächlich ein Handelsimperium aufbau¬ 
en wollt, durch expansives Bauen und Kaufen 
die Gegner wirtschaftlich besiegt, oder Eure 
Pläne durch kleinere, militärische Echtzeitkam¬ 
pagnen (es gibt keinen gesonderten Kampfmo¬ 
dus) durchsetzt. Übrigens: Piraten und Eingebo¬ 
rene haben als Non-Player-Characters keinerlei 
Zurückhaltung. Wer sie reizt, wird attackiert. 
Im Gegensatz zu „Die Siedler“ habt Ihr auf den 
Anno-Inseln keine große Not mit den Ressourcen, 
die sich ständig erschöpfen. Allerdings gibt es auf 


Wehrhaft lebt am längsten 
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keinem Eiland alle Arten von Rohstoffen. Für 
Aufbau von Wertschöpfungsketten muß also 
gehandelt werden, um ständig alle Bestandteflft 
für die Produktion paratzuhaben. Außerdem wer¬ 
den mit besseren Wohnhäusern auch die Siedler 
aufgestuft. Es gibt fünf Kategorien, die sich nicht 
nur durch Know-How- und Arbeitsqualität unter¬ 
scheiden, sondern auch durch wachsenden An¬ 
sprüche, die Ihr tunlichst erfüllen solltet, sonst 
wandern die Siedler womöglich ab. Neben Zufrie¬ 
denheit und sozialen Einrichtungen wie Markt¬ 
platz, Tempel und Gasthäuser, bestimmt die Steu¬ 
errate, ob Euer Inselparadies weitere Einwande¬ 
rer anlockt. Steuersenkungen sind übrigens eine 
beliebte Strategie, um den Gegner zu schwächen. 
Im Echtzeitkampfmodus bestimmt Ihr direkt, wo 
sich die Truppen aufstellen und wie sie Vorgehen 
sollen. Es erfordert etwas Übung in einigen klei¬ 
nen Schlachten, bevor die Soldaten und Kanoniere 
vom Feldherren einigermaßen effektiv eingesetzt 
werden. Aufgrund der klaren Ressourcenbe¬ 
schränkung dürfte kaum ein Inselkönig jemals 
riesige Heere aufstellen können, so daß die hekti¬ 
schen Materialschlachten anderer Echtzeitspiele 
hier ausbleiben werden. Damit wendet sich Anno 
1602 nicht nur an Siedler-Fans und Liebhaber 
von Handelssimulationen, sondern auch an Stra¬ 
tegen, die sonst nur rundenbasierte Kost ertragen 
und hier erstmals in Echtzeit genüßlich ihr Impe¬ 
rium aufbauen können, ohne in Hektik verfallen 
zu müssen. Dabei helfen auch die eingebauten 
Diplomatie-Funktionen. Etwaige Scharmützel 
sind da eher willkomene Abwechslung. rm 


Prachtbauten: 
Ausladende Stadt¬ 
befestigung, Burg 
und beeindruckende 
Innenstadt sind der 
Lohn einer dauer¬ 
haften Expansions¬ 
strategie 


Die Ehrengarde 


STRATEGIE 

DIE FAKTEN 

Direct X 5.0 erforderlich 
Mehrspielermodus per 
Modem und LAN 
Bis vier menschliche 
Mitstreiter 
30 Berufsgruppen 
90 Häusertypen 
6 Schiffstypen 
IPX und TCP/IP-Support 
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Das Hauptquartier 


Die Schlacht 
ist so nah. Wer 
von Euch noch 
unsicher ist, hat 
hier die Chance, 
nähere 

Bekanntschaft 
mit ein paar 
ausgesuchten 
Szenarien zu 
machen. 
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Die Herren Generäle! Hier könnt Ihr vom 
Kommandostab aus die Vorbereitungen der 
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Das MENU der CD 
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VIDEO 

J-Die Power-Play-Stralegen 
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y "Dark Reign 
\ >■ Age of Empires 



Da ich glaube, daß Euch beim Spielen der Vollversion und der Demos der Kopf noch genug rauchen wird, 
dachte ich mir, ich halte das Menü so einfach wie möglich - und das ist gelungen. 

Die motivierende Ansprache unseres strategischen „Redaktions-Generalstabes" könnt Ihr per Einfachklick auf 
das Wappen „VIDEO" erleben. Genauso funktioniert auch die Installation der Vollversion - nur, um die 
Demos und die Sonderlevel auf Eure Platte zu bannen, müßt Ihr Euch durch zwei Menü-Ebenen durch¬ 
schlagen. Das Wappen „DEMOS" bringt Euch (ebenfalls per Einfachklick) in das gleichnamige Untermenü, 
in dem die einzelnen Games abrufbar sind - der Name steht jeweils über dem dazugehörigen Wappen. 
Das gleiche gilt auch für die „SONDERLEVEL", die allerdings per Hand in die Vollversion des entspre¬ 
chenden Spiels (!) eingebunden werden müssen. Näheres dazu in der „README,, des jeweiligen Ver¬ 
zeichnisses. Mit den Buttons der Level könnt Ihr zumindest den Explorer starten, ohne das Menü verlas¬ 
sen zu müssen - und schon kann's losagehen! 

Also: Ab an die „Front" mit Euch - und grüßt Napoleon von mir! Euer Tom 


KG 


Special Edition 1/98 


35 

































Civilization II 


Die Mutter aller 
Strategiespiele, 
oder zumindest 
ihre Königin, 
entführt uns 
zu neuen 
fantastischen 
Abenteuern 
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Unsere amerikanischen Kolonien 


Ina 


Bei Madrid sichteten unsere 
unerschrockenen Seeleute 
eine Riesenkrake 



I ch wache auf, blicke mich um und stelle ver¬ 
wirrt fest: dies ist nicht meine Zweizimmer-Alt¬ 
bauwohnung, sondern eine Suite, die eines 
Palastes würdig wäre. Wie komme ich hierher? 
Was hatte ich gestern Abend getan? Unklare 
Erinnerungen an irgendetwas im Zusammen¬ 
hang mit Zivilisation steigen herauf, als sich die 
Türflügel meines Gemaches öffnen und livrierte 
Diener mit überbordenden Frühstückstabletts 
hereineilen. „Einen wunderschönen guten Mor¬ 
gen, Eure Hoheit Kaiser Napoleon III“, schallt 
es mir entgegen, „Euer Hofschreiber Jules Verne 
wird sogleich die neuesten politischen Entwick- 



Südeuropa und die 
Dardanellen 


lungen berichten!“ Nun war ich im Bilde. Ein 
seltsames Schicksal hatte mich in ein Parallel¬ 
universum geschleudert und in die Rolle des 
Herrschers der kontinentalen Euroäischen 
Allianz versetzt. Ans Werk! Sogleich ließ ich mir 
von meinen Beratern, allen voran der große 
Gelehrte Jules Verne (woher kenne ich den 
Namen nur?), die Lage schildern. In Europa 
waren Wir die unangefochtene Macht. Von 
Madrid im Süden bis Oslo im Norden, Bordeaux 
im Westen und Moskau im Osten war unser 
Herrschaftsgebiet unangefochten. Nur die 
Britischen Inseln, sie gehörten zur Anglo-Allianz, 
die ihie Stärke aus den nordamerikanischen 
Industriestädten bezog, und Konstantinopel, das 
seit Jahrhunderten im Besitz der Muslime war, 
begrenzten unser Territorium. Aber auch auf den 
anderen Erdteilen blühten unsere Kolonien. 
In Nordamerika war der reiche Südosten des 
Nordkontinents von Richmond über Atlanta und 
New Orleans bis Mexico City in unserer Hand, 
und im asiatischen Raum war Batavia unsere 
Niederlassung, die wertvolle Seide, Gewürze und 
andere Kolonialwaren lieferte. Wir hatten herz¬ 
lich zu nennende Beziehungen zum Kalifen 
Abdulhamid II., dem Muslime und Kaiser Sun 
Yat Sen der Asiaten. Das Verhältnis zur Anglo- 
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HE WELTEN 

Fantastic Worlds 




Allianz war kühl, kein Wunder, hatte mein glor¬ 
reicher Vorgänger sie doch erfolgreich vom Kon¬ 
tinent vertrieben. Auch die Ureinwohner Ameri¬ 
kas und anderer Erdteile waren uns mißtrauisch 
gesinnt. Der Dorn im Fleische unseres Impe¬ 
riums aber war das Empire Of Evil, dessen 
sibirische Festung „Lost Tunnel“ unsere rus¬ 
sische Flanke bedrohte. Noch im kaiserlichen 
Morgenmantel gab ich den Befehl zum Angriff. 
Alle verfügbaren Truppen wurden per Straße 
und Eisenbahn nach Moskau bewegt und von 
dort die Wolga hinunter, um gen Ural zu mar¬ 
schieren. Infanterie, Gardesoldaten und Feld¬ 
artillerie brandete in Wellen gegen die Festung 
des Bösen an - vergeblich. Die Garnison erwies 
sich als hervorragend und technisch weit überle¬ 
gen bewaffnet wie auch besonders motiviert, und 
so beschlossen wir in unserer kaiserlichen Weis¬ 
heit, den unausbleiblichen Sieg unserer Garden 
auf später zu verschieben und inzwischen auf 
anderen Kontinenten fußzufassen. Auch die Wei¬ 
terentwicklung der Wissenschaften war ein loh¬ 
nendes Ziel. Alle fortschrittlichen Nationen 
befanden sich in einem Wettlauf, wer den ersten 
Raketenzug zum Mond schicken würde.... 

Auf einmal wurde es mir dunkel vor den Augen, 
ich schüttelte den Kopf, griff um mich, um mich 
zu stützen, und fand Halt an einer papier¬ 
bespannten Holzwand. Ich blickte auf, um mich 
herum japanische Gesichter, die mich einfühl¬ 


sam anblickten. Einer trat auf mich zu und 
sagte: „Ja, es ist wahr, du bist als Edelster unter 
den Samurai des Shimaru-Clans zum Daimo und 
Anführer bestimmt worden. Deine Weisheit soll 
uns leiten und unserem Clan zur Herrschaft 
über alle japanischen Inseln und die koreanische 
Halbinsel führen.“ Rasch faßte ich mich, ließ mir 
die Verhältnisse schildern und gab Anweisun¬ 
gen, zum Schein in einen Frieden mit dem 
benachbarten Fujiwara-Clan einzugehen. Noch 
war der Kaiserthron in ihren Händen, aber das 
würde sich unter meiner Führung bald ändern. 
Und so könnten wir uns ungestört eine breitere 
Basis verschaffen, um das große Ziel zuletzt zu 
erreichen. Ich ließ Reiter aussenden, um das 
neue geplante Siedlungsgebiet abzusichern, und 
unsere Kriegsdschunken segelten aus, um die 
umliegenden Küsten zu erforschen. Doch es dau¬ 
erte nicht lange, bis die erste Unglücksnachricht 
eintraf: Die Koreaner forderten von uns, den 
eben mit den Fujiwara geschlossenen Friedens¬ 
vertrag zu brechen. Als wir 
dies verweigerten, antworte¬ 
ten sie wutentbrannt mit 
einer Kriegserklärung und 
einem - wenn auch erfolglo¬ 
sen - Angriff durch ihre 
Kriegsdschunken auf unsere 
Hafenstadt Chikugo. Unsere 
Treue sollte uns nicht lang 
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Schnell verschaffen Wir uns eine 
Übersicht über unser Kaiserreich 
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Der Beginn eines 
Kaiserreiches: zwei Städte 


Ein herber Verlust für die 
elenden Fujiwara 
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Neue Erfolgsmeldungen 




nützen, schon bald erklärten uns auch die Fuji¬ 
wara grundlos den Krieg. Nun galt es, ihrem 
Angriff zuvorzukommen. Unsere berittenen 
Samurai hatten leichtes Spiel mit ihren Ninja- 
Truppen, aber unsere Belagerung ihrer Stadt 
Nagasaki erwies sich als zeitraubend und ver¬ 
lustreich. Glücklicherweise waren unsere Neu¬ 
gründungen Kagoshima und Myazaki schon so 
weit, daß sie frisch ausgebildete Truppen 
schicken konnten, was uns letztlich ermöglichte, 
die Stadt einzunehmen. Wir zogen unsere Trup¬ 
pen nach Norden, um weiter Städte des Feindes 
anzugreifen, und trafen auf einen Emissär des 
Taira-Clans, mit dem wir Frieden vereinbarten. 
Immer wieder bedrängten uns die frechen 
Koreaner und forderten Tributzahlungen, aber 
jedesmal schlugen wir sie mühelos zurück. 
Nun war unsere Position soweit gestärkt, daß 
wir an Expansion denken konnten. Der Taira- 
Clan verfügte nur über drei Städte, so beschloß 
ich, ihn als nächstes Opfer auszuwählen, zumal 
die Fujiwara angesichts unserer Erfolge um 
Frieden gebeten hatten. Aber noch während wir 
die erste Stadt belagerten, fielen uns die Wort¬ 
brüchigen in den Rücken, so daß wir doch einen 
Waffenstillstand mit den Taira abschlossen, um 
nicht an zwei Fronten gleichzeitig kämpfen zu 
müssen. Unser starkes Heer überwältigte schnell 
die Stadt Izumo. Nun wechselten die Fronten 
rasch und wiederholt. Alle Parteien schossen und 
brachen Abkommen... 

Aber noch während ich neue Pläne schmiedete, 
überkam mich ein Schauer. Ich fand mich unver¬ 
sehens in einem Raumanzug wieder. Meine 
müden Schritte zogen eine Spur in den staubigen 
Boden des Mars. Vor kurzem war der Kontakt 
zur Efdbasis abgebrochen, keine der sieben 


Der Norden ist in heller Aufruhr 
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Als die Saurier noch Uber die Erde 
herrschten... 

Kolonien hatte noch Verbindung zum blauen 
Planeten. Wir mußten das Schlimmste befürch¬ 
ten. Aber würde die Ausbreitung der verschiede¬ 
nen Nationen über den roten Mars friedlich ver¬ 
laufen? Wird es uns gelingen, Technologie zu ent¬ 
wickeln, die uns ein Überleben auf dem neuen 
Planeten möglicht, und am Ende diese trostlose 
Einöde in ein Paradies zu transformieren? Wir 
müssen neue Ansiedlungen gründen, Waffen ein¬ 
lagern, Kolonisten ausbilden und dabei die Ober¬ 
fläche erkunden, so daß wir unsere neuen Wohn- 
kuppeln an geeigneten, rohstoffhaltigen Plätzen 
errichten können. Ich kam nicht sehr weit, von 
Ferne schimmerten schroff gezackte Kraterberge 
durch die dünne Marsatmosphäre. Ich stolperte... 
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Auf Midgard regieren die Vogelmenschen 


Am Rande einer fernen Galaxis kreist der 
Eisplanet um eine düstere Sonne 

Meine grüngelben Schuppen glänzten im Licht, 
das durch die Farnbäume drang. Um mich 
herum standen mächtige Echsenkrieger, im Mee¬ 
reswasser schoß ein Wassersaurier hin und her, 
wir waren bereit, diese Welt an uns zu reißen. 
Mit einem mächtigen Schlag meiner Krallen¬ 
pranken fegte ich die unklaren Erinnerungen an 
vergangene, ferne Welten beiseite und erhob 
meine mächtige Stimme, um den Aufbruch zu 
befehlen. Wir breiten uns aus und erschnüffeln 
die besten Brutplätze dieses Dschungels, unsere 
Eigelege werden gedeihen, wir werden die mäch¬ 
tigste Sauriergattung der gesamten Kreidezeit! 
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Sechs andere Reptilienhäuptlinge sollten 
ebenfalls durch die feuchtwarme Atmosphäre der 
jungen Erde streifen, wie mir meifie flinken 
Spioneidechsen berichteten... 

In diesem Bericht wird weniger auf die Grafik 
oder die Spielmechanik eingegangen, als auf die 
neuen Möglichkeiten des zweiten Expan¬ 
sionpacks „Fantastic Worlds“. Civilization ist das 
bislang ausgefeilteste globale Strategiespiel mit 
kaum ausschöpfbarer Spieltiefe und endlosen 
Variationsmöglichkeiten. Aus dem Grundkon¬ 
zept der Städte mit einem rohstoffliefernden 
Umland, das wahlweise Truppen, Gebäude oder 
übergreifend wirksame „Weltwunder“ produziert, 
lassen sich sowohl in einem realistischen als 
auch einem Fantasy-Szenario herrlich spieltiefe 
Strategien entwickeln. Immer, außer in reinen 
Gefechtsszenarien wie im hier vorgestellten X- 
COM, geht es um gleichzeitige Expansion, Indus¬ 
trieentwicklung, Aufrüstung und Diplomatie - 
also Vorgaben, die einander durchaus widerspre¬ 
chen. Folglich muß das Staatsoberhaupt im 
Spielverlauf regelmäßig seine Pläne überdenken 
und an die veränderte Weltsituation anpassen. 
Ob als Herrscher in einem Universum, das aus 
der Feder des klassischen SF-Autors Jules Verne 
stammen könnte, als Saurierkönig, Überlebender 
des untergegangenen Atlantis, als Samurai oder 
Astronaut auf dem unwirtlichen roten Planeten, 
im Sagenland Midgard, oder in einem der humo¬ 
ristischen Szenarien, die Weihnachtsmänner, 
Teddybären oder den Krieg zwischen den 
Geschlechtern zum Inhalt haben, immer wird 
der Spieler gefordert und gleichzeitig blendend 
unterhalten. fe 


Kaum mar Atlantis 
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Unsere Basis auf Alcine 


: reiheitskampf 
gegen das Dunkle 
Imperium - mit 
den Waffen der 
Togra-Legende 


DUNKLE 


Dimensionstunnel öffnet sich, verschlingt Euch 
und schleudert Euch zurück in die Zeit unmittel¬ 
bar vor Togras Tod. Dort werdet Ihr Unterstüt¬ 
zung finden, mit der Ihr beharrlich einen Plane¬ 
ten nach dem anderen vom Joch des Dunklen 
Imperiums befreit. Sammelt die Rebellen! 
Bekämpft das dunkle Imperium! Findet Togra, 
den Erlöser! 

Wasser für Alcine 

Unser erster Einsatz gegen das Imperium. Wir 
werden auf dem Randplaneten Alcine abgesetzt. 
Hier wollen wir zum ersten Mal den militäri¬ 
schen Widerstand unserer Freiheitsbewegung 
gegen das übermächtige Imperium proben. Über¬ 
mächtig? Nicht mehr lange. Wir kennen die wei¬ 
che Stelle des Regimes: Nachdem sie selbst jahr¬ 
zehntelang alle erreichbaren Wasservorkommen 
in der Galaxis an sich gerissen hatten, und die 
anderen vergiftet oder zerstört, müssen wir sie 
genau dort treffen. Wenn es uns gelingt, und es 
wird uns zweifellos gelingen, Wasserquellen zu 
besetzen, können wir mit dem Verkauf des kost¬ 
baren Stoffs auf dem galaktischen Schwarzmarkt 
unseren Kreuzzug finanzieren. 

Als wir auf dem Planeten eintreffen, finden wir 
eine vorbereitete Basis, die aus einem Taelon- 
kraftwerk, einer Wassersammelstelle und dem 
Hauptquartier besteht. Letzteres ist in der Lage, 
die wichtigen Baufahrzeuge herzustellen, so daß 


I n grauester Vorzeit, zu Beginn des dritten 
Millenniums, verstieß die Erde ihre ungehor¬ 
samen Kinder auf die Jupitermonde. Diese Sträf¬ 
lingskolonien wurden zur Akademie für die 
fähigsten Weltraumpioniere, aber niemals erhiel¬ 
ten die Kinder der Verstoßenen ihre Freiheit 
zurück. Der Mutterplanet selbst wurde von der 
übermächtigen Zentralregierung despotisch be¬ 
herrscht. Als die Pioniere zu erfolgreich wurden 
und ihren Anteil an den Früchten ihrer Arbeit 
forderten, veränderte man ihre Gene, so daß kei¬ 
ner von ihnen älter als 25 Jahre wurde. Der 
geniale Wissenschaftler Alpheus Togra forschte 
am letzten Rätsel von Materie und Energie. 
Beim Versuch, die ultimative Erkenntnis vor 
dem Militär des Imperiums geheimzuhalten und 
damit zu einem entlegenen Planeten zu fliehen, 
wurde sein Schiff zerstört. Er blieb verschollen. 
Seine Anhänger führten sein Vermächtnis aus 
und gründeten eine Kolonie, die nur der Wissen¬ 
schaft der Materie und des Geistes gewidmet 
war. Auch sie wurde von imperialen Kriegsflot¬ 
ten entdeckt und zerstört. Ihr wart auf einem 
Patroullienflug und entgingt so dem Schicksal 
der anderen. Nun seid Ihr die letzte Hoffnung 
der Menschheit auf Freiheit. Auf Eurer letzten 
Patroullie entdeckt Ihr eine Sonde, die der große 
Zogra nach seiner Flucht aus den Fangnetzen 
des Imperiums eigenhändig ausgesetzt hat. Sie 
ermöglicht Euch eine einzige Chance: Ein 
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sie. Dann stößt die Aufklärergruppe auf erbitter¬ 
ten Widerstand durch imperiale Wachtposten. 
Schon stehen zwei der Bikes in Flammen, wir 
ziehen sie zurück und setzen dafür die inzwi¬ 
schen sehr schlagkräftig und zahlreich geworde¬ 
nen Schützentruppe in Marsch. Wir sind eindeu¬ 
tig in der Überzahl und können den Feind rasch 
überwältigen, zivile Gebäude besetzen und seine 
Wasserquellen in unseren Besitz bringen. Jetzt 
noch ein wenig Geduld, bald sind 8000 Wasser¬ 
einheiten aufgesammelt, so daß unser nächster 
strategischer Schritt gesichert ist. 

Gifthimmel über Perlen 

Auf dem Planet Perlen wurde vor über 100 Jah¬ 
ren im Rahmen von Experimenten durch das 
Imperium die Atmosphäre verseucht. Jetzt 
haben unsere Kundschafter festgestellt, daß die 


wir unverzüglich darangehen, eine Trainingsein¬ 
richtung für Fußsoldaten, eine Montagefabrik für 
Bodenfahrzeuge und einen Laserturm zum 
Schutz des Lagers zu errichten. Noch während 
die ersten Infanteristen ausgerüstet werden, 
greifen imperiale Fußtruppen an. Sie konzentrie¬ 
ren ihr Feuer auf unsere lebenswichtigen Was¬ 
serfrachter. Nur mit einer blitzschnellen Reak¬ 
tion und einem Sofortmarsch der frischen, noch 
ungeübten Einheiten zum Kampfplatz, kann der 
feindliche Angriff abgewehrt werden. Da unser 
Konto im Moment gut gefüllt ist, bilden wir 
schnell eine größtmögliche Anzahl von Laser¬ 
schützen aus. Trotz ihrer leichten Bewaffnung, 
geringen Marschgeschwindigkeit und Panzerung 
sind sie das Beste, was wir im Moment aufbieten 
können. Aber wir vertrauen darauf, daß der 
Feind auf dieser unwichtigen Welt keine schwe¬ 
ren Panzer oder Kampfflieger stationiert hat. 
Wenn wir erst einmal die Phase-Einrichtung zur 
Einsatzreife entwickelt haben, können sich die 
Schützen außerdem eingraben und so dem Feind 
böse Überraschungen bereiten. Als nächstes wird 
unsere Fahrzeugfabrik fertig. Im Moment verfü¬ 
gen wir über keine weitentwickelte Technologie, 
so daß wir nur die vierräderigen Spiderbikes her- 
stellen können. Aber auch sie sind uns eine große 
Hilfe, vor allem bei der Aufklärung des Areals, in 
dem der Feind vermutet wird. Tatsächlich spürt 
die Bike-Squadron schon bald Kameratürme und 
Wasserfrachter des Feindes auf und vernichtet 
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Luft wieder atembar ist. Dies 
könnte ein wichtiger Stützpunkt 
werden, wenn es uns gelingt, die 
imperialen Streitkräfte fernzu¬ 
halten. Wir landen mit drei Bau¬ 
fahrzeugen und errichten in aller Heimlichkeit 
ein Hauptquartier, die Wassersammelstelle und 
ein Taelonkraftwerk. Die nächsten fertiggestell¬ 
ten Mechaniker bauen ein Ausbildungszentrum 
und die Fahrzeugfabrik. Noch haben wir kein 
TaelonVorkommen entdeckt, nur Wasser. Die 
ersten Infanteristen sichern das umliegende 
Gelände, Hügel und Wälder lassen nur zwei 
mögliche Angriffsrichtungen für den Feind zu. 
Diese umstellen wir mit Raketenpanzern, aus¬ 
reichend gepanzerten und bewaffneten Tanks, 
gegen die imperiale Wachtposten keine Chance 
haben. Unterdessen haben unsere unbewaffne¬ 
ten Aufklärer die Positionen des Feindes ent¬ 
deckt, im Norden steht ein strategisch wichtiges 
Kraftwerk, das wir unbedingt zerstören müssen, 
um ihn zu schwächen. Leider wurden die Scouts 
alle angegriffen und vernichtet, bevor sie sich 
ihrer Spezialfähigkeit bedienen konnten und sich 
als Bäume oder Felsen tarnen. Nun sind genü¬ 
gend Tanks produziert, um einen ersten Vorstoß 
auf das feindliche Kraftwerk zu wagen, während 
weitere kombinierte Truppen die Umgegend der 
Basis gegen gelegentliche leichte 
Angriffe schützen. Unsere erste 
Welle scheitert an einem 
imperialen Plasmakano¬ 
nenturm. Erst die zweite 
überwindet ihn und ver¬ 
wandelt den Stromerzeu¬ 
ger dahinter in eine rau¬ 
chende Ruine. Die Ein¬ 
satzgruppe rückt weiter 


nordwestlich vor, um sich der feindlichen Basis 
von hinten zu nähern. Unsere Hauptmacht geht 
in gerader Linie vor, erledigt einige einzelne 
Wachtposten und umgeht einen See, in dem trü¬ 
bes, kontaminiertes Wasser träge Wellen schlägt. 
Immer wieder schicken wir frische Raketenpan¬ 
zer und Laserschützen an die Front, die Plasma¬ 
werfer des Imperiums reißen tiefe Lücken in 
unsere Reihen. Glücklicherweise konnten wir 
das Kraftwerk erledigen, so daß sie nicht mehr 
mit voller Kraft feuern können. Wir nähern uns 
dem Lager, Fußsoldaten rennen uns schießend 
entgegen. Aber die Zeit arbeitet für uns. Wir 
haben sie bereits von ihren Resourcen abge¬ 
schnitten, nun können wir eine Abnutzungs¬ 
schlacht führen, die sie nicht mehr gewinnen 
können. Tatsächlich geht bald ihr letztes Gebäu¬ 
de in Flammen auf - es war ein verlustreicher, 
aber wichtiger Sieg. Wir können nun auf Perlen 
eine Versorgungsbasis für weitere Aktionen 
gegen das Imperium errichten. 

Gefangene auf Rhent 

Schon bald darauf erreicht uns die Nachricht, 
daß einer unserer besten Offiziere von der 
Gegenseite gefangengenommen wurde. Er befin¬ 
det sich nun in einem Sträflingslager auf Rhent, 
in dem weitere Freiheitskämpfer zusammen mit 
Schwerkriminellen aus diesem galaktischen 
Sektor untergebracht sind. Wir haben 
erfahren, daß an den Gefangenen 
abstoßende genetische Experimente 
vorgenommen werden. Eile tut not! 
Die Prämisse ist hier völlig anders 
als bisher: Wir haben nicht die Zeit, 
eine Basis aufzubauen, sondern 
müssen ein Kommando-Unterneh¬ 
men bilden, das sich durch die 
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sumpfige Wildnis der dortigen planetaren Ober¬ 
fläche schlägt, die Gefangenen befreit und ein 
Zeichen setzt, indem es kein einzelnes Gebäude 
unzerstört läßt. Doch dazu später... 

Das Zeitalter der 
künstlichen Intelligenz 

Dark Reign sticht aus dem Echtzeitgenre her¬ 
aus. Aber nicht durch betörende Bilder 
und optische Überraschungen, oder durch kom¬ 
plexe Ressourcenverwaltung, feinverästelte 
Forschungsbäume und spieltiefeträchtige 
Details, sondern durch die Verwendung der KI. 
Wir sind es inzwischen gewohnt, auf immer raf¬ 
finiertere Computergegner zu treffen, deren 
Fintenreichtum und Flexibilität so manchen 
zum Greifen nahen Leveigewinn vereiteln. 
Auch die zunehmend realistischere Steuerung 
der eigenen animierten Befehlsempfänger treibt 
den Spielspaß nach oben. Immer mehr setzt 
sich ein Grad an künstlicher Intelligenz in Com¬ 
puterspielen durch, der es dem Spieler 
abnimmt, ständig den Bildschirm nach verirr¬ 
ten oder an Hindernissen hängengebliebenen 


Einheiten abzusuchen. Immer öfter haben wir 
die Wahl zwischen aggressivem und defensivem 
Verhalten unserer Militär-Sprites. Im Falle 
Dark Reign aber wird die Bandbreite möglicher 
Befehle auf die Spitze getrieben - ob sich dieses 
Übermaß als praxistauglich herausstellt, muß 
sich erst noch zeigen. Jeder einzelne Soldat, 
auch in ausgewählten Gruppen, kann ausge¬ 
schickt werden, um aufzuklären - mit eher 
defensivem Vorgehen zu belästigen - also kleine 
Scheinangriffe auszuführen, ohne sich selbst in 
Gefahr zu bringen oder auf eigene Faust loszu¬ 
ziehen und den Feind um jeden Preis zu zer¬ 
stören. Auch das Wachverhalten darf gewählt 
werden: Soll er ein Gebäude bewachen und sich 
nicht von der Stelle rühren? Soll er dem unvor¬ 
sichtigen Feind nachsetzen, oder sich nach 
einem kurzen Gefecht wieder zur Basis zurück¬ 
ziehen? Alle diese Eigenschaften besitzen ein¬ 
stellbare Parameter im „Erweitert“-Menü, so 
daß eine erstaunliche bunte Palette von Mög¬ 
lichkeiten auf die Entscheidung des planetaren 
Generals wartet. Wieviel Schaden soll das Spi- 
derbike hinnehmen, bis es zur Basis und zur 
Reparatur zurückkehrt? Soll sich der Phase- 
Lasertank eingraben, oder Scharmützel anzet- 
teln? Soviele Optionen können zu Lasten der 
Übersichtlichkeit gehen. fe 


Auf Rhent 
konnten wir eine 
starke Basis 
aufbauen 


je 19 Gebäudetypen 
pro Seite 

40 mobile Einheiten 

Ausgefeilter Editor für 
zufällig erzeugte und 
gespeicherte Karten für 
Solo- und Multiplayer 

dickes Handbuch mit 
romanartiger Einleitung 

bis vier Spieler im Internet 
bis acht Spieler im Intranet 


bis zwei Spieler über 
Modem oder Nullmode 


TAKTIK 
































Auf den folgenden Seiten wollen wir 
Euch sowohl die Hintergrundgeschichte 
als auch die Regeln unseres Tabletops 
vorstellen. Wir wünschen Euch viel Spaß! 


or langer Zeit, als das Land noch nicht 
befriedet worden war, tobte ein furchtbarer 
Krieg. Die Stammesfürsten kämpften um die 
Herrschaft. Viele fanden den Tod und jahr¬ 
zehntelang starben nicht nur tapfere Krieger, 
auch die Bevölkerung bezahlte mit Hungersnot 
und Elend. In der Provinz Shhadrakk wurde 
im Jahr 23 vor dem schwarzen Menhir der 
Sohn des Fürsten Sardekk geboren. Die Weisen 
sagten ihm eine große Zukunft voraus. Er sollte 
derjenige sein, der dem Krieg ein Ende berei¬ 
tet. Behütet wuchs er heran, behütet vor den 
Wirren des Krieges. Am Tage seiner Initiation 
erzählte man ihm von der Weissagung und sei¬ 
nem Schicksal. Verwirrt zog er sich in seine 
Gemächer zurück. Tage dachte er darüber nach 
und endlich hatte er eine Entscheidung gefällt. 
Noch vor Sonnenaufgang verließ er die schüt¬ 
zenden Mauern der Hauptstadt und ritt davon. 
Lediglich eine Nachricht ließ er seinem Vater 
übermitteln: „Macht Euch keine Sorgen, Vater. 
Ich werde zurückkehren.“ 

Wochen vergingen und die Kämpfe wurden mit 
unvermittelter Härte fortgesetzt. Selbst Sardekk 
glaubte nicht mehr an die Rückkehr seines 
geliebten Sohnes. Der Krieg lief schlecht für 
Shhadrakk. Schon seit drei Tagen wurde die 
Hauptstadt belagert und er wußte, daß sie nicht 
mehr lange Widerstand leisten könnten. In 
Gedanken versunken saß er allein im Kon¬ 
ferenzsaal. Plötzlich erschien ein grelles 
Licht. Angestrengt versuchte der Fürst 
etwas zu erkennen. Fassungslos sah er 
eine Gestalt aus diesem Licht heraus¬ 
treten. 

„Vater! Es ist schön, Euch wiederzuse¬ 
hen.“ Die Stimme weckte Erinnerun¬ 
gen und er erkannte, ungläubig aber 
voller Freude, seinen geliebten Sohn. Das 
Licht war verschwunden und Sardekk, ein 


Mann der selbst seinem Sohn gegenüber immer 
den erhabenen Herrscher darstellte, rannte wei¬ 
nend auf ihn zu und umarmte ihn. Die ganze 
Nacht sprachen sie über die Ereignisse. 

Am nächsten Tag schlichen sie durch die feindli¬ 
chen Reihen und begaben sich zum westlichen 
Hügel und der Sohn zeigte ihm seinen Fund. Ein 
mannshoher schwarzer Steinblock, der Menhir. 
Zweifelnd, ob dieser Obelisk helfen würde, 
betrachtete der Fürst ihn eingehend. Auch wenn 
er selbst nicht überzeugt davon war, nahm er 
den Fels mit in die Stadt. 

Die Legende besagt, daß es mit Hilfe des Men¬ 
hirs möglich war, die Stadt zu retten und später 
das Land zu vereinen. Über 100 Jahre herrschte 
Frieden, aber das Böse lauert überall und kehrt 
irgendwann wieder zurück. So geschah es auch. 
Durch Verrat wurde das Gleichgewicht gestört, 
der Menhir verschwand und die Welt wurde 
abermals in das Chaos des Krieges gestürzt. Die 
Anarchie ist die Herrscherin über Shhadrakk. 
Gefechte finden regelmäßig statt und die Verei¬ 
nigung des Landes und die Wiederkehr des Frie¬ 
dens erscheint wie ein Märchen... 

Die Regeln des Kampfes 

Jedes Am schwarzen Menhir-Spiel besteht aus 
einer Reihe von Spielrunden. Im Verlauf erhal¬ 
ten alle Spielfiguren die Möglichkeit zur Bewe¬ 
gung oder zum Kampf. Jede Runde besteht aus 
drei Phasen: 

Initiativphase 

Bewegungsphase 

Angriffsphase 

Initiativphase 

Die Initiativphase wird jeweils durch einen Wurf 
aller Spieler eingeleitet. Deijenige mit der höch¬ 
sten Punktzahl beginnt, seine Figuren zu bewe¬ 
gen. Die anderen folgen im Uhrzeigersinn. 
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Bewegungsphase 

Die Bewegungsphase ermöglicht jedem Spieler, 
seine Figuren zu ziehen. Natürlich besteht keine 
Pflicht dazu und auf Wunsch können die Solda¬ 
ten auch an Ort und Stelle bleiben. 

Das Terrain spielt eine besondere Rolle bei der 
Bewegung. Die Einheiten verbrauchen unter¬ 
schiedlich viele Bewegungspunkte (BP) auf dem 
Gelände. 

Offenes Gelände : 1 BP 
Hügeliges Gelände: 2 BP 
Wald: 2 BP 
Sumpf: 2 BP 


Angriffsphase 

Die Angriffsphase widmet sich dem Kampf. Jede 
Spielfigur besitzt einen Offensivwert (OW) sowie 
einen Defensivwert (DW). Wird eine Figur ange¬ 
griffen, so wird der Angriffswert (AW) wie folgt 
ermittelt: 

Würfelwurf (WW) + Offensivwert (OW) - Gelän¬ 
denachteil (falls vorhanden) = Angriffswert (AW) 

Natürlich spielt das Gelände nicht nur bei Bewe¬ 
gungen eine entscheidende Rolle. Auch im 
Kampf kann die Wahl des richtigen Geländes 
bedeutend sein. Nachfolgend eine Aufstellung 
der Abzüge auf den Angriffswert: 

Offenes Gelände: +/- 0 

Hügeliges Gelände: -1 bergauf / +1 berg hinunter 
Wald: -1 
Sumpf: -2 

Nun muß noch der Verteidigungswert (VW) des 
Angegriffenen ermittelt werden. Dieser berech¬ 
net sich wie folgt: 

Defensivwert (DW) + Flankenschutz (FL) = Ver¬ 
teidigungswert (VW) 

Flankenschutz ist in dem Augenblick vorhanden, 
wenn eine Figur links oder/und rechts von einer 
befreundeten gedeckt wird. Mit jeder vorhande¬ 
nen Flanke wird ein Punkt zum Defensivwert 
hinzuaddiert. 

Der erzielte Schaden errechnet sich aus der Dif¬ 
ferenz von Angriffswert (AW) und Verteidi¬ 
gungswert (VW). 

AngrifTswert (AW) - Verteidigungswert (VW) = 
Schadenspunkte (SP) 


Diese werden dann entsprechend von den 
Gesundheitspunkten abgezogen. 

Verletzungen 

Unterschiedlich große Verwundungen können 
auch unterschiedliche Auswirkungen auf den 
Betroffenen haben. Sinkt deshalb die Anzahl der 
Gesundheitspunkte auf die Hälfte, zieht sich die 
Figur automatisch ein Feld zurück. 

Sinkt der Wert auf lediglich 5 Punkte, zieht sich 
die Figur in dieser Runde um drei Felder zurück 
und erhält einen Abzug auf Angriffe sowie Ver¬ 
teidigungen von jeweils einen Punkt. 

Die Soldaten 

In „Am schwarzen Menhir“ gibt es 6 unterschied¬ 
liche Kämpferklassen mit unterschiedlichen 
Fähigkeiten. 
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Die Bogen- sowie Armbrustschützen 
haben einen zuzätzlichen Wert erhalten. 
Da sie mit Distanzwaffen agieren, benöti¬ 
gen sie entsprechend einen Wert, der die 
Reichweite der Waffen angibt. Die Zah 
bezieht sich auf die Hexfelder. 


Schwertkämpfer: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 


Ritter: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 6 
Offensivwert (OW): 10 
Defensivwert (DW): 8 


Lanzenträger: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 5 
Defensivwert (DW): 8 


Bogenschützen: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 4 
Offensivwert (OW): 10 
Defensivwert (DW): 2 
Reichweite (DW): 4 


Keulenschwinger: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 4 
Offensivwert (OW): 5 
Defensivwert (DW): 5 


Armbrustschützen: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 4 
Offensivwert (OW): 11 
Defensivwert (DW): 3 
Reichweite (RW): 3 




















1 .Die erste 
Belagerung 
von Shhadrakk 
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Die Stadt Shhadrakk wird vom Grafen 
von Kronthor, der das rote Banner führt, 
belagert. Er hat eine Armee von 16 
Recken aufgeboten. Die Bürger der Stadt, 
erkennbar am blauen Schild, besitzen 
keine Pferde. Der Graf verfügt dagegen 
über keine Belagerungsmaschinen. Er 



kann also nur mit Bogenschützen und 
ungeschützten Truppen angreifen. Die 
Bogen- und Armbrustschützen des Gra¬ 
fen sind hervorragend ausgebildet und 
treffen deshalb ohne Verlust an Schlag¬ 
kraft auch Verteidiger auf den Wällen, 
nicht aber im Inneren der Stadt. Anson¬ 


sten haben die Ferteidiger einen Vorteil 
durch die Mauer (3 Defensivpunkte). Die 
Belagerer können nur durchs Tor in die 
Stadt eindringen, wenn eines der Torhäu¬ 
ser nicht besetzt ist. Dann gilt Mann 
gegen Mann. Ebenso bei einem Ausfall 
der Verteidiger. Wer erhält die Stadt? 

Fortsetzung Seite 55 
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HoMM eingeführt zu werden, wählt Ihr nach 
der Installation im Hauptmenü den Punkt 
„Spiel laden“ aus und klickt im nächsten Menü 
den Knopf „Standard“ an. Nun wählt Ihr 
den Eintrag „Tutorial“ und bestätigt mit „Ok“. 
Das Spiel beginnt! 

Ihr befindet Euch nun in der Spielumgebung von 
HoMM. Auf der linken Seite seht Ihr die große 
Abenteuerkarte. Darauf bewegt Ihr Eure Helden, 
erobert Burgen, sammelt Rohstoffe und findet 
Artefakte. Beim Start besitzt Ihr eine Burg und 
einen Helden, der sich vor den Toren der Burg 
befindet. Auf der rechten Seite des Bildschirms 
findet Ihr eine Menge Anzeigen und Kontroll- 
Felder. Ganz oben ist die Weltkarte dargestellt. 
Das Kästchen umschließt das Gebiet, welches in 
der Abenteuerkarte gezeigt wird. Zu Beginn seht 
Ihr nur einen kleinen Teil der Welt, schließlich 
habt Ihr noch nichts erkundet. Durch das Bewe¬ 
gen Eurer Helden verschwindet immer mehr von 
dem schwarzen Nebel, der die Welt umgibt. 
Wenn Ihr in der Abenteuerkarte den Mauszeiger 
an den Rand des Fensters bewegt, verschiebt 
sich die Karte automatisch. 

adurch wird der schwarze Nebel 
g y' \ aber nicht gelüftet. Seid Ihr nun 
m mitten im Schwarzen, braucht Ihr 

_/ nicht wieder mühsam scrollen, bis 

Ihr den sichtbaren Bereich erwischt. Ihr klickt 
einfach in der kleinen Weltkarte auf den sichtba¬ 
ren Bereich und schon seid Ihr wieder dort, wo 
die Sache interessant wird. Unter der Weltkarte 
befinden sich zwei Bereiche. Auf dem linken wer¬ 
den Eure Helden angezeigt, auf der rechten Seite 
Eure Burgen. Bei Spielbeginn besitzt ihr ledig¬ 
lich einen Helden und eine Burg. Das ändert sich 
aber im Laufe des Spiels; mittels der Rollbalken 
könnt Ihr so auch mehr als vier Helden oder 
Burgen verwalten. Um das Bild Eures Helden 
befindet sich ein farbiger Rahmen, der anzeigt, 
daß dieser Held gerade aktiviert ist. Jetzt klickt 


Ein runden- 

basierendes 

Strategie- 

Spiel für 

wahre 

Genießer 


ein anderes Strategiespiel begeisterte in 
die Spieler so, wie das rundenbasieren- 
Heroes of Might and Magic, kurz HoMM 
genannt. Es durchbrach die Phalanx der Echt¬ 
zeit-Strategiespiele und wurde 1995 von mehre¬ 
ren Spielezeitschriften in den USA zum „Strate¬ 
giespiel des Jahres“ gewählt. Die Gruppe der 
Fans wurde weltweit mit dem zweiten Teil noch 
einmal vergrößert; dank des dort mitgelieferten 
Karteneditors gibt es nun Tausende von span¬ 
nenden Missionen, die im Internet auf unzäh¬ 
ligen Fan-Seiten angeboten werden. In Deutsch¬ 
land war HoMM zwar auch erfolgreich, den 
Boom wie in den USA löste es jedoch nicht aus. 

Dies mag an der gewöhnungsbedürftigen 
Grafik liegen; wer sich jedoch nur kurze 
Zeit mit dem Spiel beschäftigt, erliegt 
seinem Charme und kann sich auf 
stundenlanges Spielen freuen. Nach¬ 
folgend erläutern wir die Möglich¬ 
keiten, die HoMM bietet. 

Ihr schlüpft in die Rolle eines 
Kriegsherren, der gegen drei dia¬ 
bolische Konkurrenten antritt. Es 
entbrennt ein schrecklicher 
Kampf um Territorien und 
Bodenschätze. Mit der Hilfe von 
getreuen Helden schickt Ihr Eure 
Truppen ins Gefecht; nur, wer die 
richtige Kombination zwischen tak¬ 
tischer Fähigkeit und strategischer 
Planung findet, wird siegen! 

Heroes of Might and Magic ist ein run¬ 
denbasierendes Spiel, d.h. Ihr schickt 
Eure Helden durch die Lande und über¬ 
wacht Eure Burgen und Städte. 
Sobald Ihr Eure Züge gemacht 
habt, beendet Ihr Eure Runde 
und die Gegner ziehen. Jeder Zug 
zählt im Spiel als ein Tag. Um 
möglichst einfach und ohne großes 
Lesen in die Geheimnisse von 











Ihr auf mit der rechten Maustaste auf das 
Heldenbild und haltet die Maustaste dabei 
gedrückt. Es erscheint ein Informationsfenster, 
das Euch Einzelheiten über den Namen des 
Helden, Statistiken und Art und Anzahl der mit¬ 
geführten Truppen liefert. Der Rechts-Klick 
funktioniert in fast allen Bereichen des Spiels, 
um Schnellinformationen zu Objekten oder 
Aktionen zu bekommen. 

_ nter der Helden- und Burganzeige 
M (Held/Burg-Aktivierer) findet Ihr 
sechs Schalter, die wir später 
erklären werden. 

Darunter seht Ihr das Statusfenster. Darin befin¬ 
den sich die einzelnen Truppen Eures aktiven 
Helden. Wenn Ihr einmal auf das Fenster klickt, 
werden nun Eure Ressourcen und Burgen darge¬ 
stellt. Nach kurzer Zeit kehrt die Anzeige selb¬ 
ständig wieder zur 
Truppenansicht zu¬ 
rück. Wenn Ihr zwei¬ 
mal auf das Fenster 
klickt, bekommt Ihr 
Informationen über 
den aktuellen Wo¬ 
chentag. Am ersten 
Tag einer neuen 
Woche werden die 
Monstertruppen in 
Euren Burgen wieder 
aufgefüllt, dazu aber 
später mehr. Doch 
soviel schon jetzt: Ihr 
solltet im Spiel immer 
auf den jeweiligen 
Tag achten! 

Klickt nun auf die 
Burg im Held/Burg- 
Aktivierer. Die Um¬ 
randung zeigt, daß 
Euer Anwesen jetzt- 


ausgewählt ist. Wenn Ihr dann noch 
einmal auf die Burg klickt, kommt 
Ihr in die sogenannte Burgenüber¬ 
sicht. In der oberen Hälfte findet 
Ihr Eure Burg sowie einzelne 
sterbehausungen. Klickt Ihr 
eine Behausung, erscheint ein 
Rekrutierungsfenster. Dort 
wird Euch die Anzahl der ver¬ 
fügbaren Truppen sowie der 
Kaufpreis angezeigt. Zur Zeit 
sind keine Truppen verfügbar, 
dies ändert sich aber am ersten 
Tag der nächsten Woche! 

Schließt nun das Rekrutierungs¬ 
fenster und Ihr findet in der 
untersten Reihe am Bildschirm Euren 
Helden und dessen mitgefuhrte Monstertruppen. 
Die Helden und deren Truppen könnt Ihr übri¬ 
gens dort nur sehen, 


wenn sich der jeweili¬ 
ge Held auch wirklich 
in der Burg befindet, 
ansonsten sind die 
Zellen leer. Euer Held 
Yog hat derzeit vier 
Monstertypen im 
Gefolge, die rechte 
Position ist noch frei. 
Ein Held kann maxi¬ 
mal fünf verschiedene 
Truppenarten mit sich 
führen, die Menge der 
einzelnen Monster 
innerhalb einer Art ist 
auf 999 Stück je Ein¬ 
heit begrenzt (dies ist 
eine absolut ausrei¬ 
chende Zahl, die Ihr 
wahrscheinlich nie 
erreichen werdet!). 
Nun klickt Ihr auf 

















Links findet Ihr 
die 

Spieloptionen, 
rechts könnt Ihr 
bei Spielbeginn 
Euer Szenario 
sowie die 
Spielintelligenz 
der Gegner 
auswählen 


Burg oben in der Mitte. Daraufhin erscheint das 
Baumenü der Burg. Ihr verfügt zu Beginn des 
Spieles bereits über die Hütte, Blockhütte, Wolfs¬ 
höhle und die Pueblos (alle durch ein gelbes 
Häkchen gekennzeichnet). Die Schiffswerft und 
x . die Pyramide sind mit einem roten „X“ versehen, 
Jml das Euch deutlich macht, daß Ihr nicht die erfor- 
t derlichen Voraussetzungen dafür habt. Klickt 
JCjetzt auf die Brücke. Es wird Euch mitgeteilt, 
EH daß die Brücke Trolle produziert und als Voraus- 
£§, Setzung einer vorherigen Runde die Pueblos 
| gebaut haben müssen. Der Bau kostet überdies 
20 Stück Eisenerz und 4000 Geldstücke. Ihr habt 
* 1 diese Ressourcen, wie ein Blick unten rechts auf 
I -ji die Rohstoff-Anzeige beweist. Ihr bestätigt also 
den Bau mit „OK“, und die Brücke wird im Burg- 
menü zugefügt. Klickt Ihr darauf könnt Ihr neue 
Rekruten anwerben. Drei Trolle warten auf 
Bezahlung. Da Ihr aber nur noch 1480 Gold¬ 
stücke habt und jeder Troll 600 Goldmünzen 
haben will, könnt Ihr maximal zwei Monster 
kaufen. Dies macht Ihr entweder, indem Ihr den 
"'k Pfeil nach oben zweimal anklickt oder einfach 
auf den Button „Max“ klickt. Schließlich noch 
jrjjt „OK“ bestätigen und schon findet Ihr zwei 
»i. Trolle in Eurer Burggarnison. Diese umfaßt 
^^5?_gbenso fünf Felder, d.h. Ihr könnt maximal fünf 
Ipä^verschiedene Monstertypen dort stationieren. 
HsJ Nun klickt Ihr die Trolle an und dann auf das 


leere Feld Eures Helden. Die Trolle treten dar¬ 
aufhin der Helden truppe bei. Wählt nun die 
Trolle an und anschließend eine andere Monster¬ 
art Eures Helden. 


_ ie beiden Monstertypen wechseln 

g f \ jetzt den Platz, bleiben aber noch 
V-y W immer bei Eurem Helden. Ebenso 
CZ könnt Ihr Truppen wieder in die 
Garnison der Burg versetzen, laßt die Trolle 
jedoch vorerst bei Eurem Helden. Falls Ihr nur 
Truppenteile austauschen wollt, klickt Ihr die 
entsprechende Truppe an, haltet die SHIFT- 
Taste auf der Tastatur gedrückt und wählt ein 


Schwierigkeitsgrad wählen: 


Leioht 


Normal Schwer Experle 


färbe wählen: Jtünig des Hügels 


Zeige Gegner - 

Pfad zeig en bewegung 


Automatische 

Sicherung 


Szenario wählen: 
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Die Burg und ihre 
Monsterbehausungen: 
Ein Klick auf die 
Festung und Ihr könnt 
weiter ausbauen 


lieh. Doch auf der ande¬ 
ren Seite braucht Ihr 
auch Gold, um den 
Aufbau Eures Rei¬ 
ches zu gewährlei¬ 
sten und Truppen 
zu rekrutieren. Da 
Ihr zu Anfang mei¬ 
stens nur über einen 
kleinen Geldbeutel verfügt, 
nehmt nun das Gold. Weite¬ 
res Gold bekommt Ihr übri¬ 
gens am Anfang jeder neuen 
Runde und zwar folgender¬ 
maßen: Für jede Burg, die Ihr 
besitzt 1000 Stücke, eine 
Stadt wirft immerhin 250 
Stücke ab und für jede 
Goldmine bekommt Ihr 
weitere 1000 Münzen. 

Seht Euch nun das Bild 
von Yog im Held- 
/Burg-Akti vierer 
an. Dort befindet 
sich ein kleiner 
gelber Balken, der 
Euch über die restlichen Bewegungspunkte von 
Yog aufklärt. Wie Ihr seht, hat Yog noch einige 
Schritte zur Verfügung. Wählt dann den Obelis¬ 
ken aus und ein rotes Kreuz markiert den Ziel¬ 
punkt. Yogs Bewegungspunkte reichen nicht aus, 




Zielfeld. In dem erscheinenden Menü seid Ihr 
dadurch in der Lage, die Anzahl der Monster 
exakt auszuwählen. 

Ihr könnt pro Tag (Runde) nur einmal in der 
Burg bauen. Da Ihr ansonsten keine Truppen 
mehr ausheben könnt, klickt auf den „Ende“- 
Knopf unten rechts. Wählt darin Euren Helden 
Yog an (Rahmen um sein Bild erscheint), um ihn 
zu aktivieren. Unterhalb Eurer Burg befindet 
sich eine Schatztruhe. Wenn Ihr darauf klickt, 
zeigt ein aufbäumendes Pferd den Zielpunkt von 
Yogs Reise an. Der Weg wird durch grüne Stri¬ 
che gekennzeichnet. Hindernisse oder Zusam¬ 
mentreffen mit feindlichen Wesen werden von 
der automatischen Reiseroute stets umgangen; 
wollt Ihr einen kürzen Weg gehen, den Feinde 
blockieren, müßt Ihr sie zuerst im Kampf besie¬ 
gen; dazu setzt Ihr Euer Ziel direkt auf die geg¬ 
nerischen Truppen. Doch im Beispiel ist der Weg 
zur Truhe frei. Klickt nun erneut auf den Ziel¬ 
punkt und Yog reitet dorthin. Ein Fenster 
erscheint und stellt Euch vor die Wahl, entweder 
eine gewisse Summe Gold zu nehmen (dazu 
müßt Ihr den Knopf „Ja“ drücken) oder lieber die 
genannte Zahl an Erfahrungspunkten Eurem 
Held zuzuordnen. Geld oder Erfahrung - vor 
diese Wahl werdet Ihr noch oft gestellt. Erfah¬ 
rungspunkte lassen die Fähigkeiten jedes einzel¬ 
nen Helden steigen und sind immer sehr nütz- 
















































Die 

Spielübersicht: 
Verschiedene 
Helden, mehrere 
Burgen, allerlei 
Minen und 
Rohstoffe werden 
hier im einfachen 
Überblick 
dargestellt 


um sein Ziel in dieser Runde zu erreichen, einen 
kleinen Teil davon kann er jedoch schon 
beschreiten. Wenn Ihr einen Zielpunkt festgelegt 
habt, könnt Ihr Yog auf die Reise schicken. 
Drückt dazu den Knopf mit dem Pferd (einer der 
sechs Buttons in der rechten Bildmitte). Dies ist 
eine alternative Möglichkeit, Eure Helden zu 
bewegen. Nun sind alle denkbaren Aktionen 
I getan. Es wird Zeit, die Runde zu been- 
den; drückt dazu das Sanduhr-Symbol 
und schon sind die Gegner am Zug. 
Anschließend seid Ihr wieder dran; 
t drückt den Bewegungsknopf (Pferd), 

um Yog seine Reise vollenden zu las- 
) J ▼ sen. Ein Puzzle erscheint beim ersten 
f 'S Besuch eines jeden Obelisken. Habt Ihr 
ausreichend Puzzle-Teile gefunden und 
, f*r- die Karte genug erforscht, um 
das Gebiet exakt auf Eurer 
i Abenteuerkarte zu finden, 

PBk, könnt Ihr nach dem „ultimati- 

iSi tBl/ilW'fä ven Artefakt“ suchen. Es 

~ befindet sich immer genau in 

’UU der Mitte der aufgedeckten 

JA Karte. Artefakte werdet Ihr viele in der 
jt Welt von HoMM vorfmden. Diese magischen 
| Gegenstände besitzen eine (oder mehrere) 
' Eigenschaft, die demjenigen Helden hinzuge- 
r rechnet wird, solange er es auf seinen Reisen 


bei sich trägt. So kann ein Artefakt beispielswei¬ 
se die Moral einer Heldentruppe dauerhaft um 
einen Punkt steigern, oder für verbesserte 
Angriffs-, Verteidigungs- oder Glückswerte sor¬ 
gen. Nur in ganz seltenen Fällen wirkt sich ein 
Artefakt negativ auf den Helden aus, daher soll¬ 
tet Ihr diese fleißig sammeln. Besucht nun mit 
Yog den Holzstapel auf der Abenteuerkarte. 


_ ies sind freiliegende Holzressour- 

g f ■ cen, die Ihr Euch schnappen könnt. 
V-y W Direkt daneben befindet sich eine 
' Sägemühle. Stürmt mit Eurem 
Helden dorthin (direkt auf den Eingang, ein 
springendes Pferd zeigt Euch den genauen 
Punkt) und nehmt die Mühle in Euren Besitz. 
Nun gehört sie Euch und Ihr bekommt pro Zug 
zwei Holzeinheiten, bis sie ein Gegner erobert. 
Ebenso verfahrt Ihr mit weiteren Ressourcen, die 
aber in der Regel nur jeweils eine Einheit pro 
Zug abwerfen (z.B. Quecksilber, Kristall, Schwe¬ 
fel). Nur die Erzminen ergeben ebenfalls zwei 
Einheiten pro Runde. 

Unterhalb der Sägemühle befindet sich ein Arte¬ 
fakt. Dummerweise wird es von einer Gruppe 
Diebe bewacht. Marschiert dennoch dorthin und 
schon steht Ihr vor Eurem ersten Kampf. Im 
Kampfbildschirm steht immer der Angreifer auf 
der linken Seite, die sich verteidigenden Helden 
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beiden 


bürgen 


btinen 


Gold pro Tag, insgesamt 
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oder Monstergruppen auf der rechten. Ihr steht 
also links. Jede Einheit besitzt ihre eigenen 
Kampfeigenschaften. Diejenige Einheit, die gelb 
umrandet ist, ist aktuell am Zug. Wenn Ihr nun 
den Mauszeiger von der aktuellen Figur wegbe¬ 
wegt, wandelt sich der Zeiger in ein laufendes 
Männchen. Dies bedeutet, daß Ihr Eure Einheit 
zu allen Punkten, die solch ein Symbol zulassen, 
gehen könnt. Falls Ihr den Zeiger zu weit 
bewegt, ändert sich das Symbol in ein rotes 
Kreuz. Achtung: Jede Einheit hat verschiedene 
Bewegungsmöglichkeiten, die eine ist sehr 
schnell, andere wiederum können nur einen oder 
zwei Schritte gehen. Ist eine feindliche Einheit 
nahe genug, wechselt der Zeiger zu dem Symbol 
mit zwei gekreuzten Schwertern. 

__ inmal drauf klicken und schon mar- 
VjL/ schiert die Figur zum Feind und brät 
M ihm eine über. Doch aufgepaßt: Nicht 

' jede Einheit hat ihre Vorzüge im Nah¬ 
kampf! Einige sind Fernkämpfer und können 
Pfeile, Steine oder Zaubersprüche aus hinterster 
Linie auf den Feind schleudern, egal wo er sich 
befindet. Diese Femkämpfer sind aber auch sehr 
stark bedroht, denn diese versucht 
der Gegner als erstes auszu¬ 
schalten. Also paßt auf, daß 
Euch keine Fußtruppen 
zu nahe kommen, denn 
wenn Fernkämpfer 
direkt neben einem 
Gegner stehen, ist es 
mit der Reichweite 
vorbei; zumeist 
muß sich die Einheit 
dann mit einem 
Taschenmesser oder 
den bloßen Händen 
rumschlagen. Nicht sehr 
effektiv... Aber auch Euer 
Held kann direkt in den Kampf 
eingreifen. Klickt dazu auf das Zelt im 
Hintergrund und der Mauszeiger verwandelt 
sich in einen Helm. Nun erscheint ein Menü. 
Beginnend mit links findet Ihr das Zauberbuch 
(wenn Euer Held eines besitzt, ansonsten ist der 
Knopf deaktiviert). Darin befinden sich alle Zau¬ 
bersprüche, die der Held in einer Burg mit 
Magiergilde gesammelt hat. Der Aufbau einer 
Magiergilde bringt übrigens neue Sprüche, die 


der Held aber erst dadurch lernt, 
daß er in diese Burg marschiert 
und sich die Sprüche in der 
Magiergilde ansieht. Einige 
Sprüche sind Schutzzauber, die 
anderen Angriffszauber. Ein 
Rechtsklick auf die Sprüche infor¬ 
miert Euch über die zu erwarten¬ 
de Wirkung. 

Der zweite Knopf zeigt einen lau¬ 
fenden Ritter und bewirkt, daß 
sich nur der Held samt seiner 
Artefakten und Erfahrungspunkte 
rettet, alle Monstereinheiten ge¬ 
hen dabei verloren. Der dritte Button ist 
Kapitulationsknopf, der dem Gegner zwar 
Artefakte vorenthält; Euren Held samt 
Einheiten verliert Ihr dabei aber. Also 
vor dieser Entscheidung! Der vierte und letzte 
Button bricht die Aktion des Helden ab. Jetzt gilt 
es, den Dieben eins auszuwischen. Die Wölfe 
sind am Zug, Ihr überspringt diese Einheit aber 
mit dem Knopf unten rechts in der Ecke. Nun 
rücken die Diebe vor, erreichen Euch aber noch 
nicht. Überspringt auch die Goblins; nun sollten 
die Trolle an der Reihe sein. Klickt (ein 
Pfeilsymbol erscheint) auf den Dieb, 
der den Trollen am nächsten 
steht, und die Trolle feuern 
einen Felsbrock auf die 
Gegner. Jetzt kämpft 
alleine weiter, Ihr solltet 
aber in keinem Fall 
'S mehr eine eigene Trup¬ 
pe „überspringen“, son¬ 
dern mit allem drauflos¬ 
hauen, was Ihr habt. So, 
die erste Schlacht ist 
erfolgreich geschlagen! 

Nun zieht Ihr weiter, um die 
Welt zu entdecken, Eure Gegner 
zu bekämpfen und als Sieger hervor¬ 
zugehen. Ihr werdet noch einiges im Spiel 
selbst neu entdecken; denkt dabei an den Infor- 
mationsscreen, den Ihr fast überall mit einem 
Rechtsklick auf das jeweilige Objekt erhaltet. 
Ein wichtiger Rat noch zum Schluß: Speichert oft 
ab! Die Computergegner sind nicht dumm; greift 
lieber zu einem älteren Spielstand, als die 
Karte neu zu beginnen. Viel Spaß mit 
wirklich gelungenem Spiel! 
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:hwarzen 


2.Die zweite Belagerung 
von Shhadrakk 


Sommer und Winter gingen ins Land, 
und mit dem neuen Jahr wird auch 
Shhadrakk wieder umzingelt und be¬ 
droht. Die Hadriger sind eingefallen. Sie 
führen das gelbe Banner. In der Stadt 
eingeschlossen ist der Bischof, der die 
blaue Fahne schwingt. Er befiehlt, wie 
die Eroberer, über 16 Mann. Die Stadt ist 
von der Pestilenz befallen worden, die 


Männer siechen dahin. Jeden zweiten 
Tag (Runde) stirbt ein Soldat. Zuerst die 
Keulen, Lanzen, Schwerter, dann die 
Bogen, Armbruster und Ritter. Wieder 
branden die Belagerer gegen die Wälle. 
Wieder sind die Verteidiger durch die 
Wälle geschützt (3 Defensivpunkte). Die 
Schützen der Hadriger sind nicht beson¬ 
ders geschult, sie treffen ihre Ziele auf 


den Wällen nicht immer und sind nur so 
schlagkräftig wie andere Soldaten auch. 
Die hunnischen Fußsoldaten stürmen eif¬ 
rig herbei, die Reiter bleiben in Reserve, 
wohlüberlegt. Glücklicherweise eilt der 
Bruder des Bischofs von Süden her mit 
einer kleinen Armee zu Hilfe. Da Eile Not 
tut, hat er die langsamen Lanzenträger 
zurückgelassen. Wird die Stadt gerettet? 
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Zwei gewaltige Heere prallen 
aufeinander. Von Osten die ver¬ 
einigte blau-grüne kaiserliche 
Armee, von Westen die rot¬ 
gelbe Streitmacht der aufstän¬ 
dischen Fürsten und Bauern. 
64 erprobte Kämpfer stehen 
einander gegenüber. Im Mor¬ 


gengrauen des entscheidenden 
Tages stehen beide Heere noch 
an den Rändern der Täler. 
Jeder Feldherr stellt nach 
Belieben seine Truppen auf 
ebenen Gelände auf, beginnend 
vom Rand der Karte. Wer wird 
den Sieg und den Besitz der 


Stadt davontragen? Da die 
Wälle von Shhadrakk von vie¬ 
len Erstürmungen schartig und 
baufällig sind, gilt die Stadt im 
Kampf nur noch als bewaldete 
Erhebung. Nun Kaiser und 
Ursupator, fechtet die Entschei¬ 
dung aus! 
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Farbe: 


Spielername: 



Schwertkämpfer: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 


Schwertkämpfer: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 


Schwertkämpfer: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 



Schwertkämpfer: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 


Lanzenträger: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 


Lanzenträger: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 


Lanzenträger: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 


Lanzenträger: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 




Ritter: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 



Ritter: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 



Armbrustschützen: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 
Reichweite (RW): 3 


Armbrustschützen: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 
Reichweite (RW): 3 


Bogenschützen: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 
Reichweite (DW): 4 





Bogenschützen: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 
Reichweite (DW): 4 



Keulenschwinger: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 



Keulenschwinger: 

Gesundheitspunkte (GP): 16 
Bewegungspunkte (BP): 3 
Offensivwert (OW): 8 
Defensivwert (DW): 7 
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Auf der rechten Flanke ist es 
uns gelungen, den Feind 
vollständig zurückzuschlagen 


Die Grauröcke sind weitgehend aufgerieben worden 


E rster Juli 1863. Gestern meldete unsere 
Kavallerie unter dem Kommando von Col. 
Buford eine Division der Südstaaten, die sich aus 
nordwestlicher Richtung Gettysburg nähert. Da 
unsere Hauptstreitmacht noch zu weit entfernt 
ist, müssen wir die Gegner lange genug aufhal¬ 
ten, um der Infanterie mehr Zeit zu verschaffen. 
Lediglich eine Brigade, nur knapp 1000 Mann, 
stehen uns zur Verfügung. 

McPherson's Hill 

Bei McPherson’s Farm haben wir Stellung bezo¬ 
gen. Das Gelände ist gut und die Zäune werden 
den Vormarsch der Grauen behindern. Wir 
haben Glück. Nur eine Brigade geht gegen uns 
vor und wir halten uns gut. Der südlich gelegene 
Wald gibt unseren Regimentern zusätzlich 
Deckung. Es läuft sehr gut, besser als erwartet. 
Die Grauröcke haben erheblich mehr Probleme, 
ihre Reihen zu ordnen, und unsere Verluste hal¬ 
ten sich in Grenzen. Wir haben uns zu früh 
gefreut. Eine weitere Brigade des Gegners hat 
das Schlachtfeld betreten. Sie versuchen uns 
nördlich zu umgehen, um uns in die Flanke zu 
fallen. Von unserer Verstärkung ist noch nichts 
zu sehen. Zu allem Überfluß haben die Südstaat- 
ler auf dem westlichen Hügel mehrere Batterien 


Artillerie in Stellung gebracht, die uns zusätzlich 
das Leben schwer machen. Bereits nach kurzer 
Zeit haben sie sich auf uns eingeschossen. 
Unsere Reihen sind stark dezimiert. Ich beordere 
ein Regiment von der südlichen Flanke ab, 
um die nördliche zu verstärken. Aber auch damit 
werden wir nicht mehr lange durchhalten 
können. Gerade als ich darüber nachdenke, 
den Rückzug anzutreten, bekomme ich die 
Meldung, daß Rowley’s Brigade auf dem Weg zu 
uns ist. Schnell beordere ich seine Männer zur 
nördlichen Flanke. 

Noch bevor seine Männer in Stellung gegangen 
sind, flattert die nächste erfreuliche Nachricht 
ein. Sechs Artilleriegeschütze sind auf dem Weg 
zu uns. Jetzt haben wir mehr als eine Chance, 
sie aufzuhalten. Der Kampf läuft besser als 
erhofft. Die Frontlinie ist gesichert und wir 
haben noch zwei Regimenter in Reserve. 

Ich befehle eine 90-Grad-Drehung am rechten 
Ende unserer Verteidigungslinie. Das Manöver 
gelingt und zwei unserer Regimenter fallen den 
Grauröcken in die Flanke. Unter dem heftigen 
Beschuß fliehen sie. Ich gebe Befehl zum 
Nachrücken. Die zwei gegnerischen Brigaden, 
oder vielmehr deren Rest, ziehen sich über den 
Fluß zurück. 


die Ehre und 
Freiheit 



Auf breiter Front treiben wir 
sie zurück über den Fluß 
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DES AMERIKANISCHEN 

Sid Meier s Gettysburg 


Will's Woods 

Wir haben unsere Stellungen am McPherson’s 
Hill gesichert. Späher berichten uns, daß die 
Südstaatler versuchen, im Norden Artillerie in 
Stellung zu bringen. Eine unserer Brigaden ist 
bereits in Stellung gegangen, zwei weitere sind 
zur Unterstützung unterwegs. General Baxter 
kann seine Männer noch vor dem Angriff der 
Grauen in Stellung bringen. Stone’s Regimenter 
haben den Befehl erhalten, das Kampfgebiet 
weit zu umgehen. Die Schlacht läuft schlecht. 
Wir sind zahlenmäßig überlegen, aber die geg¬ 
nerische Artillerie macht uns trotz unserer 
Deckung stark zu schaffen. General Stone’s 
Brigade muß nun eingreifen. In Kampflinie 
angetreten, marschieren sie direkt auf die linke 
Flanke des Gegners zu. Nach einem kurzen, 
aber dennoch heftigen Gefecht, scheint unsere 
Rechnung aufzugehen. Die Formation der 
Grauröcke zerbricht. Verzweifelt versuchen sie 
sich neu zu formieren, um ihre Attacke wieder 
aufzunehmen. Wir überraschen sie mit einem 
Ausfall auf der rechten Seite. Jetzt nehmen 
wir sie von drei Seiten unter Feuer. Kopflos 
fliehen die Überlebenden und wir treiben sie 
nach Norden zurück. 

Bloecher's Knoll 

Wir kommen nicht zur Ruhe. Nachdem wir nun 
auch bei Will’s Woods unsere Stellungen festigen 
konnten, versuchen die Südstaatler weiter 
östlich vom Norden her in die Stadt einzufallen. 
Gelingt ihnen das, können sie ihre Truppen 
hinter unsere Linien führen. Südlich von 
Bloechers Farm sollen wir die Truppen auf¬ 
halten. Die Informationen sind nur unzureichend 
und die Sicht ist schlecht, aber durch die letzten 
Erfolge sind wir recht zuversichtlich. Neben 
der Artillerie haben wir drei Brigaden in Stel¬ 
lung gebracht. Die ersten Regimenter tauchen 
auch erwartungsgemäß im Norden auf. Doch 
statt einer direkten Konfrontation versuchen sie, 
uns westlich zu umgehen. Ich beordere zwei 
Regimenter zur Sicherung der linken Flanke 
nach Norden und bringe weitere Artillerie in 
Stellung. Das Manöver dieser verdammten 
Grauröcke war nur eine Finte! Aus dem Norden 
dringen zwei Brigaden in den Wald ein, während 
drei weitere vom Osten her unsere Truppen 
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Die Zeit drängt. Noch sind unsere 
Truppen nicht in Stellung gegangen. 


teilen. Das Unfaßbare ist geschehen. General 
Arnes Soldaten sind eingeschlossen und werden 
unter dem Beschuß von drei Seiten dezimiert. 
Eiligst beordere ich die dritte Brigade in nörd¬ 
licher Richtung, um die Rebellen ein wenig auf¬ 
zuhalten. Auf der linken Seite werfe ich noch die 
verbliebenen zwei Regimenter ins Feld, in der 
Hoffnung, die Konzentration des Angriffs zu 
schwächen. Doch wir sind zu wenige. Das Ver¬ 
hältnis ist 1:2 und wir erleiden hohe Verluste. 
Arnes Brigade ist eingeschlossen und es sterben 
über 1000 tapfere Männer. Noch während dieses 
Gemetzel andauert, formieren sich die Rebellen 
um und wenden sich in breiter Kampflinie gegen 
uns. Unsere Infanterie versucht verzweifelt den 
Rückzug der Artillerie zu decken. Wir ziehen uns 
zurück und gehen kurz vor Gettysburg in Vertei¬ 
digungsstellung. Doch sie rücken nicht nach. 
Arnes Einheiten wurden komplett aufgerieben. 
Die meisten sind tot, ein paar wenige wurde 
gefangen. Wir haben einen herben Rückschlag 
erlitten. Von knapp 7000 Männern haben nur 
kapp 2800 überlebt. 

Little Round Top 

Nach dieser Niederlage haben wir uns zurück¬ 
gezogen und sind südlich von Gettysburg in Stel¬ 
lung gegangen. Die Hügelkette gibt uns guten \ 
Schutz. Wir haben unsere Positionen befestigt 
und warten auf den bevorstehenden Angriff. Wie 
erwartet, versuchen die Rebellen nicht, uns fron¬ 
tal zu attackieren. Mehrere Korps sind dabei, 
uns westlich zu umgehen, um unsere schwächste * 
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Der Hügel wird hart 
umkämpft. Aber wir können 
uns halten. 



Das Umgehungsmanöver 
gelingt und wir können dem 
Feind in den Rücken fallen 



Der Plan geht auf. Der Feind 
wurde auf der linken Flanke 
vollständig aufgerieben. 









































Ames Brigade wird nun von 
mehreren Seiten attackiert. 
Der Fluchtweg ist versperrt. 



Massiv gehen sie nun gegen 
uns vor. Wir müssen zurück. 



Am Rande der Stadt. Nur 
wenige konnten fliehen. 


Stelle anzugreifen. Der südliche Ausläufer der 
Hügelkette ist nicht besetzt. Die Rebellen mar¬ 
schieren direkt darauf zu. Gelingt es ihnen, sie 
einzunehmen, können sie uns nicht nur von der 
Flanke angreifen, sondern gefährden auch unse- 
' ren Nachschub. Wir haben sechs Brigaden in 
Stellung gebracht, 16 Batterien stehen zur 
Unterstützung im Hinterland. Wir können sie 
bereits hören, doch der dichte Wald behindert 
unsere Sicht. Wir können die ersten Regimenter 
der Rebellen sehen. In breiter Angriffslinie gehen 
sie gegen uns vor. Die Fronten haben sich ver¬ 
härtet. Niemand weicht auch nur einen Meter 
zurück. Wir erleiden hohe Verluste, können uns 
jedoch halten. Irgend etwas stimmt nicht. Die 
Attacke ist schwächer als erwartet und bisher 
konnten wir auch nur fünf Brigaden ausmachen. 
Die Vorahnung hat sich bestätigt. Zwei weitere 
Brigaden der Rebellen marschieren konzentriert 
gegen unsere rechte Flanke vor. Wir haben keine 
Reserven und können sie nicht verstärken. Gott 
möge uns helfen! 

Es ist passiert. Sie sind durchgebrochen. Aber 
schlimmer noch, während eine Gruppe direkt auf 
den Little Round Top zu marschiert, hat die 
zweite einen Linksschwenk durchgeführt. Ihr 
Manöver hatte Erfolg. Unsere Reihen sind aufge¬ 
rieben worden und die Rebellen rücken auf brei¬ 
ter Front gegen uns vor. Mit Mühe können wir 
uns erneut formieren und stellen uns ihnen wie¬ 
der entgegen. Zwei unserer Regimenter befinden 
sich auf dem Hügel und stehen einer ganzen Bri¬ 
gade gegenüber. Wir haben Glück im Unglück. 
Der Geländevorteil hat uns genug Zeit ver¬ 
schafft. Noch während der Kampf tobt, bekom¬ 
men wir Nachschub. Sofort beordere ich die 
neuen Truppen zum Little Round Top. Auch am 
Fuße des Hügel haben wir es geschafft. Der Vor¬ 
marsch ist gestoppt. Geschlagen ziehen sich die 
Rebellen zurück. Aber der Preis ist hoch. 3000 
Männer lassen ihr Leben. 


The Peach Orchard 

Wir kommen nicht zur Ruhe. 
Neue Truppenbewegungen wur¬ 
den uns bei Wentz' Farm gemel¬ 
det. Die Späher melden, daß fast 
die gesamte Rebellenarmee auf 
uns zu marschiert. Lediglich vier 
Brigaden stehen uns neben meh¬ 
reren Batterien Artillerie zur 
Verfügung, aber weitere Einhei¬ 
ten sind bereits unterwegs zu 
uns. Hoffentlich kommen sie 
rechtzeitig. Die ersten drei Bri¬ 
gaden des Feindes gehen in Stel¬ 
lung. In breiter Angriffslinie 
gehen sie gegen uns vor und hin¬ 
ter ihnen kommen bereits die 
nächsten. Unser Nachschub ist noch nicht da 
und wir sind zahlenmäßig unterlegen. Die 
Schlacht tobt, wir haben viele Tote. Fast wären 
wir eingebrochen, nur die Zuhilfenahme der 
Reservetruppen konnte dies verhindern. Den¬ 
noch sieht es nicht gut aus. Die Rebellen ver¬ 
suchen, konzentriert gegen unsere Mitte vorzu¬ 
gehen. Eine halbe Stunde dauert dieses Gemet¬ 
zel nun schon an. Beide Seiten haben hohe Ver¬ 
luste zu beklagen und dennoch kämpfen beide 
ohne nachzulassen. Die Rebellen sind in der 
Mitte durchgebrochen. Mit Mühe und Not 
konnten wir sie Zurückschlagen. Wir mußten die 
Linie ausdünnen, um die bestehenden Löcher zu 
füllen. Doch lange können wir nicht mehr stand¬ 
halten. Weniger aus taktischer Überlegung, 
mehr aus Verzweiflung, befehle ich einen Ausfall 
der rechten Flanke, um den Gegner zu verwir¬ 
ren. Der Schwenk funktioniert, und das besser 
als wir erwartet hatten. Eiligst ziehen die 
Grauröcke Regimenter aus den eigenen Reihen 
ab, um ihre Linke zu sichern. Dennoch ist die 
Gefahr noch immer nicht gebannt. Neue Lücken 
sind entstanden, die wir eiligst stopfen müssen. 
Nur unter großen Mühen gelingt uns das auch. 



In diesem Tal erwarten wir die Rebellen. 
Infanterie und Artillerie sind bereit. 
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Unsere Reihen sind dünn, aber sie halten. Bis 
zum Einbruch der Dunkelheit können wir die 
Linie aufrechterhalten. Die Rebellen ziehen sich 
geschlagen zurück. Beide Seiten haben viele 
tapfere Männer verloren. 




Nach der Schlacht um Gettysburg 

Sid Meiers neuester Streich ist nicht für jeden 
etwas. Die Geister werden sich an der gebotenen 
Szenerie scheiden. Der amerikanische Bürger¬ 
krieg war in mancher Hinsicht anders. Gerade 
die dort angewandten Strategien und Taktiken, 
verbunden mit den damals verwendeten Forma¬ 
tionen, fordern das Umdenken eines jeden Gene¬ 
rals. Interessiert Ihr Euch aber für diesen Stoff, 
ist Gettysburg genau das richtige für Euch. Die 
diversen Parameter laden selbst nach dem zehn¬ 
ten Durchspielen erneut dazu ein. Auch wenn 
man sich oft vor derselben Schlacht wiederfindet, 
ist der Reiz da, es diesmal besser oder einfach 
anders zu machen. Die Auswirkungen jedes 
Kampfes auf den weiteren Verlauf können Euch 
auf anderes Terrain schicken oder Euch andere 
Truppenkonstellationen bescheren. Die eindeu¬ 
tige Abgrenzung der Missionsziele gegenüber 
dem üblichen Echtzeitgenre werden Euer Den¬ 
ken und Handeln verändern. Geht es sonst in 


Wir haben einen Einbruch erlitten 


Die Rebellen rücken gegen uns vor 

erster Linie lediglich darum, eine Basis zu bauen 
und den Gegner von der Karte zu fegen, gilt es in 
Gettysburg, strategisch wichtige Punkte zu hal¬ 
ten oder einzunehmen. Eindeutige Entschei¬ 
dungsschlachten, bei denen am Ende nur eine 
Partei das Feld verläßt, werdet Ihr hier nicht fin¬ 
den. Sid Meiers neuestes Werk beweist, daß der 
amerikanische Bürgerkrieg prädestiniert für das 
Echtzeitgenre ist. Auch die Steuerung ist durch¬ 
dacht und Ihr werdet Euch nicht nur schnell 
daran gewöhnen, sondern sie nach kurzer Zeit 
nicht mehr eintauschen wollen. Und laßt Euch 
nicht beirren: Das übliche Ziehen eines Rahmens 
um die Einheiten würde hier keinen Sinn 
machen. Aber spätestens nach der ersten Missi¬ 
on werdet Ihr das verstehen. mw 


Erneut müssen 
wir uns 
zurückziehen 



Die anderen Truppen sind 
rechtzeitig eingetroffen und 
konnten die Gegner aufhalten 



DIE FAKTEN 

Zwei Kampagnen 
mit maximal 8 Schlachten 
Trainingsschlachten 
25 Einzelszenarien 
Multiplayer via Internet, 
LAN, Modem 
Dynamischer 
Kampagnen verlauf 
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Schätze heben, 
Monster metzeln 

* * • V . : 

Länder erfor¬ 
schen - und 
immer auf die 
Gegner achten! 
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Heroes of Might 
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Corackston ist noch nicht 
viel mehr als eine befestigte 
Gartenlaube... 


...aber das sieht bald schon 
ganz anders aus 


.... . .. , 

G estatten, mein Name ist Roland. Roland 

Eisenfaust. Leider ist mein alter Herr vor 
einiger Zeit zu seinen Ahnen geritten, und 
obwohl ich ihm immer sagte, daß er die Nachfol¬ 
gerfrage endlich mal klären soll, starb er ohne 
solche Hinterlassenschaften. Keiner wußte, ob 
nun Archibald König werden soll oder ich. Ach, 
Ihr kennt meinen Bruder Archibald nicht? 
Schätzt Euch glücklich! Archibald ist böse! So 
böse, daß einem der Tee zu Rhabarberkompott 
gerinnt, wenn nur sein Name erwähnt wird! Ich 
dagegen bin gut, versteht sich. So gut, daß alle 
Schmetterlinge jauchzen und frohlocken, wenn 
sie mein Haupt umflattern dürfen! Ja, das beein¬ 
druckt alle Leute, nur Archibald nicht. Er hat 
einfach die Hofzauberer solange umgebracht, bis 
sie ihn zum Nachfolger von Paps machten - und 
mir wollte er all die Leichen in die Schuhe schie¬ 
ben. Tja, da hab ich mich mal lieber aus dem 
Staub gemacht und hocke nun in unserem alten 
Sommerpalast Corackston am Meer. 

Aller Anfang ist schwer 

Keine Frage, Archibald muß das Schandwerk 
gelegt werden, und deshalb sammelte ich schon 
vor Monaten die mir verbliebenen Heerführer: 
Flint, der Hexer und Flint, der Hexer. Ach ja - 
Flint, der Hexer nicht zu vergessen. Bald war 
mir klar, daß das nicht reichen würde, zumal 
dann nicht, wenn das „Heer“ aus ein paar Halb- 
lingen und Kampfschweinen bestand. Mein 
erstes Ziel, dem ich nun endlich nahe bin, mußte 
also sein, Willow, Quick Silver und Pig’s Eye zu 
erobern, die drei Burgen nördlich von Corack¬ 


ston, um sie meinem Gefolge einzuverleiben. 
Doch auch dieses eher bescheidene Unterfangen 
würde ohne eine erhebliche Stärkung meiner 
Streitkräfte wohl kaum gelingen. Nun, ich setzte 
zunächst darauf, daß die drei Barone untereinan¬ 
der zerstritten waren und sich in dieser verwor¬ 
renen Lage wohl eher gegenseitig bekriegen wür¬ 
den, als mir auf die Pelle zu rücken. Mir blieb 
also eine Galgenfrist, bis sich einer der drei als 
Sieger aus dem Durcheinander erheben würde... 
Flugs wurde Flint ausgesandt, um die Schätze 
des Landes zu beschlagnahmen: Gold, Edelstei¬ 
ne, Erzbergwerke und was der nützlichen Dinge 
mehr sein mögen. Inzwischen begann ich damit, 
die Burg in eine Festung zu verwandeln. 
Im Laufe der Wochen und Monate wurden 
Unterkünfte für Golems und Giganten gebaut, 
für Magier und Riesenadler. Wehrtürme und 
Gräben entstanden, ein Brunnen, ein Marktplatz 
- und Flints Armee wuchs langsam und in vielen 
kleinen Scharmützeln mit örtlichen Monstern 
zu einer wirklichen Armee. Ich begann zu hoffen, 
daß mein Plan gelingen könnte. Bis die Späher 
berichteten, daß ein feindlicher Ritter den 
Weg durch das verborgene Tal nach Süden 
gefunden hatte... 

Der rasende Ritter 

Sein Kriegsgefolge war so erschreckend stark, 
daß Flint glaubte, ihn nicht in offener Schlacht 
besiegen zu können. Also floh er zurück zur 
Burg, das gegnerische Heer auf den Fersen. Ich 
hingegen steckte eiligst in Rüstungen, was und 
wen immer ich in der Burg ohne Arbeit fand. So 
mußten wir uns denn schließlich stellen: Die 
Katapulte der Feinde rissen große Breschen in 
unsere Mauern, unsere Adler stürzten sich auf 
die schrecklichen Bogenschützen-Orks des Geg¬ 
ners, nur um von ihnen vom Himmel geholt zu 
werden. Unsere Golems schlugen Hieb auf Hieb 
breite Schneisen in die wogende Menge der 
feindlichen Trolle und Wölfe, bis auch sie sich 
der Übermacht geschlagen geben mußten. Ich 
glaube kaum, daß wir es überstanden hätten, 
wären nicht die Halblinge in großer Zahl zu den 
Schleudern geeilt. Mit ihren wohlgezielten 
Schüssen dezimierten sie schließlich selbst die 
grimmigsten Widersacher - und doch entgingen 
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Der erste große Kampf 


wir an diesem Tag nur um Haaresbreite der 
Vernichtung, welcher schließlich der fremde 
Ritter und seine Streitmacht anheimfiel. 

Sobald es nur einigermaßen vertretbar schien, 
schickte ich Flint mit den Resten seiner Soldaten 
nach Norden durch das versteckte Tal hindurch, 
um zu erkunden, wie die Dinge auf der anderen 
Seite stünden. Schon vorher erkaufte ich mir die 
Dienste einer weiteren Heldin, die sich Myra 
nannte. Sie sicherte fortan mit ihren Truppen die 
Burg gegen unerwartete Überfälle aus dem Nor¬ 
den, unternahm kurze Streifzüge zu Schätzen, die 
Flint außer Acht gelassen hatte, und wanderte 
sogar einmal selbst durch das verborgene Tal, um 
ihm Verstärkung zu bringen. Flint selbst wandte 
sich nach Nordwesten Willow zu, das sich selbst 
erst vor kurzem dem Baron von Quick Silver hatte 
ergeben müssen. Dort, so spekulierte er, würde 
die Verteidigung vielleicht noch schlecht organi¬ 
siert sein - eine leichte Beute für ihn. 


Burg Willow ist erobert, man 
sieht's an der blauen Fahne... 


Der Bau- 
Bildschirm: Rot 
markierte Objekte 
können (noch) 
nicht errichtet 
werden, grüne 
hingegen haben 
die Freigabe 




and Magic II 


Willow 

Flint behielt recht, wenngleich Willow alles 
andere als eine leichte Beute war. Aber er schaff¬ 
te es, die Wehranlage zu besetzen. Ein ungemüt¬ 
licher Ort, an dem Skelette, Mumien und andere 
Schrecken umgingen. Die Barone von Willow 


KCU».» 



waren schon immer Totenbeschwörer gewesen, 
und Flint mußte, der Not gehorchend, seine 
dezimierten Truppen mit den Untoten auffüllen. 
Ja, er ging sogar bald dazu über, sein Heer aus¬ 
schließlich aus den Geschöpfen der Nacht zu 
formen, denn er hatte Gelegenheit gehabt, einen 
sehr starken Zauberspruch zu lernen, die „Todes¬ 
welle“. Diese magische Attacke tötet einen 
beträchtlichen Teil von jeder Einheit auf dem 
Schlachtfeld - ungeschoren bleiben nur die, die 
bereits tot sind und nur zum Schein ein dunkles 
Leben führen... 

Unsere Fortschritte waren beim Herrn von 
Quick Silver nicht unbemerkt geblieben, und er 
sandte ein starkes Heer aus, um Flint zu ver¬ 
nichten und Willow zurückzuerobern. Den Kern 
dieser mächtigen Streitmacht bildete ein 
nahezu unbezwingbarer 


Das „Innenleben" 
eines 

im Falle von 




















































Hier möchten wir nicht begraben sein 


bereits den Keim des Zerfalls in sich trug, souve¬ 
rän abwehren. Unmittelbar danach rückte er zu 
einem Gegenangriff aus, welcher ihn weit in den 
Osten des Landes trug, während Willow in der 
Obhut von Kalindra zurückblieb, einer jungen 
Hexerin mit vorzüglichen Fähigkeiten. 

Flint entriß dem Feind, was dieser so dringend 
benötigte: Erz- und Goldminen, Sägewerke, 
Schwefelquellen. Der Schwung seines Ansturms 
führte ihn bis vor die Tore von Pig’s Eye, das 
ebenfalls schon seinen Nacken vor Quick Silver 
gebeugt hatte. Die Eroberung dieser Burg war 
beinahe nur noch eine Formalität. Auch die Nie¬ 
derwerfung zweier feindlicher Heere, die sich in 
den Bergen und Wäldern südlich von Pig’s Eye 
verschanzt hielten, dauerte nicht lang. Dabei 
kam ihm Myra zu Hilfe, die erneut aus Corack- 
ston ausgerückt war und durch das versteckte 
Tal nach Norden stieß. Das nächste Ziel hieß 
Quick Silver. Wir wußten es, und der Feind 
wußte es genauso gut... 

Als sich unsere Heere, verstärkt durch ein Regi¬ 
ment aus Willow unter Führung von Kalindra, 
der letzten verbliebenen Burg des Gegners 
näherten, lag über dem Talkessel von Quick Sil¬ 
ver eine trügerische Ruhe. Doch nicht lange, 
denn die Burg spie aus, was immer kämpfen 
konnte, während wir das Gelände besetzten. 
Indes - es war nicht mehr genug. Das Tal hallte 
von dumpfem Grollen wider, während sich die 
Magier mit Blitzschlägen und Steinregen über 
das Gemetzel hinweg unterhielten. Und während 
die abendlichen Nebel jetzt ein gnädiges Lei¬ 
chentuch über die Szenerie deckten, war der 
Untergang von Quick Silver offensichtlich. Nur 
die Burg selber steht noch - kaum in der Lage, 
sich zu verteidigen. Wir werden während der 


Natürlich gibt es auch andere 
Landschaften als bloß grüne 
Wiesen - hier eine kleine 


nisse glichen beinahe denen beim Kampf um 
Corackston: Flint zog sich in Richtung auf die 
Burg zurück, wo er sich besser verschanzen 
konnte. Gleichzeitig heuerte er ein paar 
schwächere Helden an, die sich todesmutig auf 
den Heerwurm des Feindes stürzten, ihm hier 
ein kleines Stückchen und dort einen Happen 
aus der Flanke bissen. Als schließlich der Kampf 
um Willow selbst entbrannte, bewährte sich die 
Todeswelle - beinahe nichts sonst konnte den 
Zyklopen merklich schaden. 


Pig's Eye und danach 

Erneut entging Flint nur um Haaresbreite dem 
Verderben; ohne seinen Zauber wäre er gewiß 
gescheitert! Doch diese historische Schlacht, so 
sollte sich später zeigen, brach der Macht von 
Quick Silver das Rückgrat. Zwar verfügte der 
dortige Baron immer noch über starke Kräfte und 
schaffte es auch, einige Wochen später eine wei¬ 
tere große Armee auf Willow marschieren zu las¬ 
sen - doch Flint hatte sich einstweilen fieberhaft 
gerüstet und konnte den zweiten Ansturm, der 
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Der gegnerische (grüne) Held 
ist unterwegs 
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Nacht angreifen. Noch bevor die Sonne sich 
erhebt, wird der Kampf ein Ende haben. Für den 
Moment jedenfalls. Denn wir stehen immer 
noch am Anfang, vor uns liegt ein weiter Weg. 
Wir haben Aufmerksamkeit erregt, die Barone 
des Reiches schauen nach Süden, und selbst 
Archibald wird beobachten, was ich tue. Bald 
schon, bald werden wir die Schwerter erneut 
erheben müssen... 





Ein Screenshot 
aus „The Price of 
Loyalty" - ober¬ 
flächlich gesehen 
hat sich nichts. — 
verändert 


DIE FAKTEN 

Eine Kampagne mit 
zehn Missionen sowie 36 
Einzel-Szenarios 

Multiplayer-Möglichkeiten 
über Nullmodem, 
Modem-Direktwahl, 
Netzwerk (IPX/Netbios) 
und Internet (TCP/IP) für 
bis zu 6 Spieler 

Gafik 640 x 480 in 256 
Farben 


Pig s Eye 
produziert vor 
allem mystische 
Fabelwesen als 
Soldaten 


GENUSS- SPIEL- AUS- 
LEVEL TIEFE STATTUNG 


Zeit für Helden 

Keine Frage, mit „Heroes of Might & Magic“ 
legte New World Computing 1995 einen echten 
Klassiker vor, von dessen Qualitäten Ihr Euch 
anhand der Cover-CD überzeugen könnt - dort 
ist er nämlich als Vollversion verewigt. Ein Jahr 
später folgte der leicht verbesserte, grundsätzlich 
aber unveränderte Zweitheld. Generell geht es 
darum, ein von allerlei Fantasy-Kreaturen bevöl¬ 
kertes Terrain zu erobern. Zu diesem Zweck ver¬ 
fügt man anfangs über eine Burg, in der man 
Heerführer anheuern und durch Anbau von 
Unterkünften allerlei Fabelwesen als Kanonen¬ 
futter produzieren kann. Man erobert nun run¬ 
denweise mit seinen Rittern wirtschaftliche 
Objekte wie etwa Goldminen oder Sägewerke 
(die teils von ortsansässigen Monstern verteidigt 
werden), findet Schätze oder entdeckt andere 
Örtlichkeiten, in denen manchmal die Skills 
der Helden (Angriffsstärke, Magiefähigkeiten, 
Diplomatie usw.) verbessert werden. Früher 
oder später stößt der Spieler natürlich auf die 
Burgen seiner computergesteuerten oder 
menschlichen Konkurrenten - falls sie nicht vor¬ 
her auf ihn stoßen. 

Im Falle eines Kampfes schaltet das Programm 
auf einen taktischen War Room um, welcher 
prinzipiell ähnlich wie der in Microproses 
„Master of Magic“ funktioniert: Man kann mit 
seinen Einheiten rundenweise im Terrain 
vorrücken oder auch den Feind mit Distanzwaf- 
fen bzw. Zaubersprüchen beharken. „Heroes of 


Might and Magic II“ ist mit Ein¬ 
zel-Szenarios sowie einer Kampa¬ 
gne ausgestattet (Roland vs. 

Archibald oder umgekehrt), deren 
erste Mission wir mal etwas blu¬ 
miger vorgestellt haben. Ein Edi¬ 
tor ermöglicht es, eigene Sandkä¬ 
sten zu entwerfen, ab der Version 
1.1 ist auch ein Zufallsgenerator 
eingebaut, der allerdings bloß 
mäßige Ergebnisse liefert. Das 
liegt nicht so sehr an ihm, son¬ 
dern daran, daß das Game einfach nur dann 
richtig Spaß macht, wenn man es auf einer 
ausgeklügelten und wohldurchdachten Map 
spielt. Wer bereits alle Karten kennt, muß aber 
nicht darben, weil es im Internet ungezählte 
H0MAM2-Websites gibt, auf denen knackige 
Maps en masse lagern. Alternativ oder zusätzlich 
kann man sich natürlich auch die jüngst erschie¬ 
nene Expansion-CD „The Price of Loyalty“ besor¬ 
gen: 30 neue Szenarios sowie vier Kampagnen 
wären der Lohn für den Griff ins Portemonnaie. 
Etliche neue Artefakte sind ebenso mit dabei, 
wie zusätzliche Schätze und ein renovierter 
Soundtrack. Zum guten Schluß können wir noch 
verraten, daß ein dritter Teil der Saga bereits in 
Planung ist - mit etwas Glück dürfen wir also an 
Weihnachten 1998 wieder wie die Helden durch 
den Zauberwald streifen... jn 
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Der erste Kontakt: Verhandlungen sind sinnlos. Feuer frei! 


Kleine Ursache, 
ungeahnte 
Wirkung und ein 
verzweifelter 
Überlebenskampf 


Dieser Alien ist Geschichte 
und wird uns keine Sorgen 
mehr machen 


D as Leben eines Soldaten ist gekennzeichnet 
von Gefahren. Jeder von uns weiß, daß der 
Tod ein ständiger Begleiter ist. Wir alle haben 
geschworen, unser Land mit dem Leben zu ver¬ 
teidigen. Als Angehöriger der Streitkräfte sind 
wir lediglich darauf gefaßt, gegen andere Men¬ 
schen zu kämpfen. Niemand von uns hätte damit 
gerechnet, daß es einmal anders sein würde. 


zu sehen, wie diszipliniert eine Gruppe von Sol¬ 
daten schnell und präzise kurze Augenblicke 
nach dem Erwachen in voller Ausrüstung, in 
Reih und Glied antreten kann. Niemand wagte 
zu fragen, worum es sich handelt. Das war auch 
nicht unsere Aufgabe. Egal, wohin uns unser 
Auftrag auch führen würde, wir waren bereit. So 
dachten wir jedenfalls. 


Vorsicht Falle: Von der Seite 
ist es ebenso effektiv, wie 
von hinten 


Der Alarm 

Als Bewacher einer zivilen Forschungseinrich¬ 
tung erlebt man nicht viel, besser gesagt gar 
nichts. Die gefürchtete Routine war nicht nur ein 
Teil unseres Lebens geworden, sie 
beherrschte uns völlig. Viele witzel¬ 
ten schon eine ganze Weile, daß 
der nächste Krieg kommen 
möge. Träume oder Wün¬ 
sche können oft sehr 
schnell Realität werden, 
manchmal gar zu schnell. 

Der stationsweite Alarm 
überraschte uns mitten 
in der Nacht. Zuerst 
dachten einige an eine 
Übung. Unsere Vorgesetzten 
scheuchten uns unsanft hoch. 

Es ist immer wieder erstaunlich 


Die Besprechung 

Auf dem Weg zum Planeten wurden wir mit der 
Lage konfrontiert. Das geschilderte Szenario ließ 
uns erschauern. Es hatte einen Unfall gegeben. 
Der Schutzschirm war aufgrund eines 
Defektes zusammengebrochen. 
Niemand hatte ernsthafte 
Gefahren gesehen. Der Kon¬ 
takt mit den einheimischen 
Lebensformen war ver¬ 
mieden worden. Dennoch 
war etwas passiert. Ein 
für Menschen beinahe 
harmloser Virus hatte 
die Scay’Ger befallen und 
schreckliche Mutationen 
hervorgebracht. Unsere 
Mediziner versuchten zu hel¬ 
fen. Noch während sie nach einer 
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Lösung für dieses Problem suchten, passierte es. 
Nicht nur der genetische Code unserer Nach¬ 
barn, sondern auch ihre Persönlichkeit hatte sich 
verändert. Auf der Krankenstation kam es zum 
ersten Zwischenfall. Mehrere Scay’Ger griffen 
unsere Ärzte an und hinterließen ein Blutbad. 
Weitere Übergriffe folgten. Unsere Aufgabe war 
es, die Kolonie so lange zu halten, bis der Schutz¬ 
schirm wieder funktionieren würde. Es klang 
alles so einfach, viel zu einfach. Unser Problem 
war die Größe der Kolonie sowie unsere eigene 
Stärke. Wir waren zu wenige. 

Die Patrouille 

Gleich nach der Ankunft auf dem Planeten wur¬ 
den wir sofort losgeschickt. Wir besorgten uns 
vorerst jedoch noch bessere Waffen. Ohne zu wis¬ 
sen, was uns erwartete, machten wir uns auf 
dem Weg. Ganz in der Nähe hatte man ein paar 
dieser Viecher gesichtet. Das war eine reine Säu¬ 
berungsaktion. Unter der Führung von Bratt 
drangen wir in den Komplex ein. Schnell 
beschlossen wir, uns zu teilen. Ich marschierte 
mit Ralph in nördlicher Richtung. Bereits nach 
wenigen Schritten entdeckten wir den Feind. 
Mehrere dieser Kreaturen näherten sich rasch 
unserer Position. Widerliche Monster! Ralph 
lockte sie an, während ich mich hinter einer 
Wand versteckt hielt. So konnten wir sie ins 
Kreuzfeuer nehmen. Bratt hatte weniger Glück. 
Auf seiner Seite waren es ähnlich viele und unter 
dem Dauerfeuer lief sein Gewehr bald heiß. Die 


Was mag hinter der Tür lauern? Aha, nun 
gut. Das Begrüßungskomitee wartet also 
schon. Dann 


Effektvoll in den Tod: 
Farbenfrohe Verabschiedung 


Die Ventilationsschächte: 
Beliebter Ausgang der Aliens 


Ladehemmung zwang ihn, sich zurückzuziehen. 
Über Funk meldete er uns sein Problem. Ralph 
bedeutete mir mit einem Nicken, ich solle gehen 
und so machte ich mich eilig davon. Die 
Geschwindigkeit der Scay’Ger ist erschreckend. 
Gerade noch rechtzeitig schaffte ich es zu Bratt 
und konnte ihm helfen. Die Halle war gesäubert. 
Wir zogen uns wieder zurück. 

Schwierige Rückkehr 

Unser Weg führte uns durch eine weitere Halle. 
Die Scanner erfaßten mehrere Objekte vor uns. 
Hier versperrten uns Türen zunächst den Weg 
und keiner wußte, was dahinter auf der Lauer 
lag. Aber da war etwas. Bratt postierte sich vor 
der Tür, wir jeweils zur Linken und Rechten, um 


Nichts wird durch diese Tür 
kommen, wenn, dann wir 
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Das Faß als Hindernis für 
unsere gefräßigen Freunde 


Bewaffnet und hungrig. Uns 
bleibt nichts erspart. 


Dieser Alien stellte das einzige Hindernis zwischen uns und dem 
Ausgang dar. Nun ist der Weg frei. 


ihm Feuerschutz zu geben. Das Schott öffnete 
sich, und prompt fielen uns ein paar dieser Mist¬ 
viecher an. Mit kurzen, kontrollierten Feuer¬ 
stößen konnten wir dieses Problem vorerst lösen. 
Der dahinter hegende Raum war nun frei und wir 
marschierten vorsichtig hinein. Das nächste Pro¬ 
blem trat in Form der diversen Ventilations¬ 
schächte auf. Mehrere Scay’Ger kamen heraus 
und griffen uns an. Wir waren völlig überrascht, 
nur Bratt wurde leicht verwundet. Dennoch 
schafften wir es noch rechtzeitig, den rettenden 
Ausgang zu erreichen. 


Die Befreiungsaktion 

Zwei unserer Kameraden wurden von ihrem Pla- 
toon getrennt und saßen in der buchstäblichen 
Falle. Wir erhielten den Auftrag, sie zu finden 
und zu befreien. Das Peilsignal führte uns zu 
ihnen. Als wir den Platz betraten und uns schon 
sicher fühlten, passierte es. Aus allen Richtungen 
strömten sie auf uns zu. Eine schmale 
Gasse blockierten wir mit 
einem Faß, in der Hoff¬ 
nung, es würde sie 
lange genug aufhal¬ 
ten. Unsere ver¬ 
sprengten 
Freunde arbei¬ 
teten sich müh¬ 


sam voran. Ein 
offenes Schott 
wurde umgehend 
geschlossen, um die 
Gefahr einzugrenzen. 
Zwischen uns lag ein großer 


Platz, auf dem sich ein Lüftungsschacht befand. 
Während diese Kreaturen da herauskamen, muß¬ 
ten wir auf der anderen Seite das Eindringen 
weiterer Scay’Ger aus dem Norden verhindern. 
Ralph ging bereits nach kurzem Gefecht die 
Munition aus. Zum Glück fand er in mehreren 
Kisten neue. Bratt hatte weniger Glück, konnte 
sich aber mit dem Bayonett weiter verteidigen. 
Nach zähem Kampf gelang es uns, die anderen zu 
uns zu lotsen. Vorsichtig zogen wir uns zurück. 


Probleme beim Reaktor 

Uns wurden Feindbewegungen bei einem der 
Reaktoren gemeldet. Natürlich waren wir an der 
Reihe, das Gelände zu säubern. Weitere Informa¬ 
tionen berichteten von etwas Großem. Eine neue 
Mutation scheint aufgetaucht zu sein. Uns war 
nicht wohl bei dem Gedanken, nicht zu wissen, 
was uns erwartet. Wir hatten das große Tor zum 
Zentrum der Anlage erreicht. Wir kämpften uns 
bis zum nächsten Raum durch. Zwei 
postierten wir an den Ventila¬ 
tionsschächten, um nicht 
überrascht zu werden. 
Abermals gruppier¬ 
ten wir uns zu 
dritt vor der 
Tür. Diese Tak¬ 
tik funktio¬ 
nierte tadellos. 
Tom schickten 
wir danach hinein. 
Als er das nächste 
Schott öffnete, wich er 
erschrocken zurück. Eine 



Nur mühsam kämpfen wir 
uns den Weg frei 
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neue Kreatur stand direkt hinter der Öffnung 
und überragte ihn um zwei ganze Köpfe. Ver¬ 
zweifelt feuerte er ein ganzes Magazin leer. Es 
hatte keine Wirkung. Wir gerieten in Panik, 
lediglich Bratt behielt einen kühlen Kopf. Er hielt 
sich so lange versteckt, bis dieses Monster an ihm 
vorüber war. Er nahm es von hinten unter 
Beschuß. Das zeigte dann die gewünschte Wir¬ 
kung. Es brach tot zusammen. Erleichtert mar¬ 
schierten wir weiter. 





D I 

Kampagne mit 34 Missionen 
12 Multiplayerkarten 
Multiplayer via LAN, EMail 
und Hotseat 

vorgefertigte Soldatentypen 
für Multiplayer 
3Dfx-Unter Stützung 


Wir müssen ans Ende der Halle. Aber der 
Scanner warnt uns bereits. 


Von hinten 


Egal was dort durchkommen mag, wir sind bereit 
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Neue Probleme 

Wir hatten uns geirrt. Anstatt in den Reaktor¬ 
raum, kamen wir in eine weitere Halle. Es war 
eines dieser riesigen Röhrensysteme, die die 
Stadt durchzogen. Um auf die andere Seite zu 
gelangen, mußten wir schwebende Plattformen 
zu Hilfe nehmen. Leider befanden sich gegenüber 
weitere dieser riesigen Monster. Tom blieb frei¬ 
willig zurück, um das Schaltpult zu bedienen. 
Wir anderen machten uns bereit. Die Plattformen 
setzten sich in Bewegung und brachten uns hin¬ 
ter unsere Gegner. Sofort eröffneten wir das 
Feuer und konnten sie mühelos erledigen. Nun 


TAKTIK 


war es an uns, unseren Kameraden herüber 
zubringen. Auf die gleiche Weise setzten wir auf 
die andere Seite über. Es war merkwürdig still 
geworden. Selbst die in weiter Entfernung kra¬ 
chenden Schüsse konnten diese bedrückende 
Atmosphäre nicht mindern. Die Scanner melde¬ 
ten bereits neue Objekte direkt vor uns. Obwohl 
alles in uns darauf bestand umzukehren - wir 
mußten weiter... 

An die Waffen 

Wer von Euch die Alien-Filme mochte und sich in 
X-COM die Nächte um die Ohren geschlagen hat, 
kommt an Incubation nicht vorbei. Selten findet 
man eine so gelungene Mischung aus Strategie, 
abwechslungsreichem Missionsdesign, einer 
durchdachten Story und gelungener Steuerung. 
Die Atmosphäre reißt jeden Alienjäger sofort in 
seinen Bann. Da das ganze auch noch rundenba¬ 
siert abläuft, bleibt genug Zeit, um den nächsten 
Schritt zu bedenken. Die düster schöne Grafik 
gefällt dabei besonders gut. Selten war Strategie 
so reizvoll wie heute. Die Tatsache, daß Eure Sol¬ 
daten nicht nur an Erfahrung gewinnen, sondern 
auch noch frei benannt werden dürfen, läßt sie 
schnell ans Herz wachsen. Die Multiplayer unter 
Euch werden natürlich auch versorgt. Mehrere 
Level sorgen für Unterhaltung. Ihr könnt dann 
entweder eigene Mannschaften entwerfen oder 
aus bereits bestehenden Söldnern Euer Platoon 
zusammenstellen. mw 


Die starke Frontpanzerung 
dieses Aliens ermöglicht 
lediglich einen Angriff von 
hinten 


STRATEGIE 
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•UBE 



Zähes Taktieren, 
Runde für Runde 
das Weiße im 
Auge des Feindes 
sehen und 
zentimeterweise 
den Planeten 
zurückerobern, 
bis zum Tag der 
Befreiung... 




Andernorts hat eines unserer leichten Panzerschwadronen einen schweren 
tauranischen Kampfpanzer erwischt. Weiter so, Jungs! 




versklavt. Die Shubb-Lo, eine primitive, kriegs¬ 
lüsterne Rasse, deren Kriegerkaste in jeder 
Hinsicht enthaltsam und nur für den Kampf 
lebte, dienten von da an den Tauraniern als 
Hilfstruppen. Auch die Shadamer mußten sich 
letztendlich beugen. Obwohl deren mystische 
Kräfte unbezwingbar waren, mußten sie sich den 
Tauraniern geschlagen geben, als diese die Quel¬ 
le ihrer Kraft in einem Handstreich an sich 
brachten: den magischen Stein von Seer. 

Auf der Erde verschlimmerten sich die Zustände 
unter dem Druck des nahenden Krieges. Der 
allmächtige Matsushita-Laanson-Konzem riß die 
Regierungsgewalt über den ganzen Planeten an 
sich und errichtete ein totalitäres Schreckens¬ 
regime. Auf allen Kontinenten formierten sich 
daraufhin Widerstandsbewegungen, und der 
schrecklichste Bürgerkrieg in der Geschichte der 
Menschheit brach aus. Der Kontakt zu einigen 
menschlichen Kolonien im endlosen Weltall ging 
dabei verloren, manche wurden ohne Unterstüt¬ 
zung durch den Mutterplaneten zur leichten 
Beute für die tauranischen Invasoren. Zuletzt 
siegten die „Free Earth Defenders“, aber der 
Blutzoll für diesen Sieg war unbeschreiblich. Die 
neugegründete „Human Alliance“ erhob sich aus 
der Asche des nuklearen Krieges und begann, 
den Kampf gegen die immer näher rückenden 
Tauranier aufzunehmen. 


E s soll einmal eine Zeit gegeben haben, als 
noch Frieden in der Galaxis herrschte. Die 
raumfahrenden Nationen lebten in Harmonie 
miteinander. Bis eine neue, junge, gewissenlose 
Rasse begann, ihre Scouts und Sonden in ferne 
Planetensysteme zu schicken, selbst wenn es 
Jahre und Dekaden dauern würde, sie zu errei¬ 
chen. Ihre Spürsonden waren mit einem Selbst¬ 
zerstörungsmechanismus ausgerüstet, damit nie¬ 
mand ihre primitive Technologie nutzen konnte 
und sie trugen den verfluchten Namen ihres 
Besitzers: Maatsusony-Laanson-Corporation 


Der Bürgerkrieg 

Das berichten die Überlieferungen des Shada- 
mer-Orakels. Wir alle wissen, was dann geschah: 
Eine dieser Sonden geriet in die Hände von tau¬ 
ranischen Wissenschaftlern, beim Versuch, sie zu 
öffnen, wurden Tausende getötet. So begann der 
Krieg um Fallen Haven, der Jahre dauerte, die¬ 
sen Planeten verwüstete und letztendlich doch 
mit einer Niederlage der Menschen endete. Die 
Tauranier in ihrem entfesselten Zorn waren 
nidjit mehr aufzuhalten. Sie wollten endgültige 
Rache nehmen und überzogen die Milchstraße 
mit ihren Kampfschiffen. Auch bis dahin neutra¬ 
le Nationen wurden in den interstellaren Krieg 
faineingezogen. Manche wurden beiläufig ver¬ 
ändere am Leben gelassen, aber 


Die Shubb-Lo pirschen sich 
an die Landzunge heran 


Ziel vernichtet. 
Auftrag ausgeführt. 
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Der Sternenkrieg 

Nachdem die Tyrannei des Konzerns abgeschüt¬ 
telt war, nutzten die übriggebliebenen Menschen 
die ganze brachliegende industrielle Kapazität 
des zerschlagenen Weltkonzerns, um eine Waf¬ 
fenindustrie für die Verteidigung gegen die toll¬ 
wütigen Tauranier daraus zu formen. Diploma¬ 
tische Agenten schwärmten aus, um die Kolonien 
im Weltall wieder zu einer Allianz zu verbinden. 
Erste Erfolge stellten sich ein. Da erreichte uns 
die Nachricht, Nu Haven, eine unserer blühend¬ 
sten Außenraumkolonien, sei von den Taura- 
niern und ihren Verbündeten erobert und ein 
Großteil der Bevölkerung abgeschlachtet worden. 
Unsere Flotten waren durch die Psi-Angiffe der 
Shadamer geschwächt und die Reste in anderen 
Teilen der Galaxis gebunden. Nur ein kleines 
Kontingent an Truppen konnte in einem 
schlechtbewachten Konvoi dorthin transportiert 
und in aller Heimlichkeit auf der planetaren 
Oberfläche abgesetzt werden. Unser Plan war es, 
die Macht des Feindes von Innen zu zersetzen, 
um mit Kommandounternehmen wichtige Pro¬ 
duktionsstätten einzunehmen und weiterzuent¬ 
wickeln. Wir hatten keine andere Chance, als sie 
zu überraschen und entscheidende Teile des 


Luftunterstützung 
hält uns den 
Rücken frei und 
macht den Aliens 
schwer zu schaffen 


Einheiten und Ausrüstung 


Die Radarkarte 


Planeten zu besetzt, bevoi^sie ihren Gegen¬ 
schlag formieren konnten, ^so planten wir unse¬ 
ren Angriff: Direkt in inreweiche Flanke, den 
von den brutalen, aber wenig entwickelten 
Shubb-Lo kontrollierten schneebedeckten Nord¬ 
kontinent. 


Mission Eagle Nest 

Der Schlüssel zum Erfolg lag in der Technologie. 
Gelang es uns, von den tauranischen Verbün¬ 
deten wichtige Waffen und Gebäude zu erbeuten, 
wäre unser Sieg sicher. Wir hatten dort eine klei- 
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Die Shubb-Lo 
rücken gefährlich 
näher 





Eine unserer Fabriken 


Erfolgsmeldung und 
Schlußabrechnung 


ne Aufklärungsgruppe abgesetzt, um die 
Position des Tech-Labors auszukund¬ 
schaften. Aber bevor sie sich mit den 
erbeuteten wichtigen Plänen auf siche¬ 
res Gebiet absetzen konnten, wurden sie 
von zwei der plumpen, aber äußerst 
gefährlichen Dreadnaugts der Shubb-Lo 
Flotte auf einer Halbinsel festgenagelt. 
Es war unabdingbar, sie aus diesem 
Schlamassel herauszuholen. Wir konn¬ 
ten unsere Jungs dort nicht sitzenlas¬ 
sen, und wir brauchten dringend die 
Geheimpläne. Wir hatten mehrere Mög¬ 
lichkeiten, einzugreifen: Auf dem Land¬ 
weg in das Shubb-Lo-Areal eindringen 
und mit Fußtruppen und Light Attack 
Vehicles durch Sperrfeuer unseren Leu¬ 
ten die Flucht zu ermöglichen, um dann 
die Schlachtschiffe in Ruhe zu erledigen, 
oder von der Seeseite aus mit schlecht 
gepanzerten und nur mit Maschinenge¬ 
wehren ausgerüsteten Schnellbooten 
einen Blitzangriff zu starten. Wir ent¬ 
schieden uns schweren Herzens für die 
zweite Möglichkeit. Durch unsere zu 


Anfang noch reichhaltigen Reserven konnten wir 
es uns leisten, acht der flinken Angriffsboote 
gleichzeitig einzusetzen. Die schematische Über¬ 
sicht zeigte, daß es mehrere Möglichkeiten gab, 
auf dem Landweg in das Gebiet einzudringen, 
aber nur eine Angriffsposition vom Wasser aus. 
Alle Schnellboote stürzten sich auf den Gegner, 
zwei davon wurden sofort von seinen schweren 
Kanonen erledigt, aber die anderen schafften es 
gemeinsam, seine Panzerung zu durchdringen. 
Auch der LAV trug mit einigen wohlgezielten 
Schüssen zwischen den zackigen Eisbarrieren 
hindurch dazu bei. Inzwischen zogen die Shubb- 
Lo Fußtruppen zusammen, um unsere Späher 
über die Landbrücke anzugreifen. Das war nicht 
ungefährlich, da diese zum Teil mit Granatwer¬ 
fern und Jetpacks für kurze Luftsprünge über 
Gräben und Hindernisse ausgerüstet waren. 
Jetzt bewährte sich unser leichter Radpanzer, 
seine Schüsse ließen einen der schwerbewaffne¬ 
ten Angreifer in Flammen aufgehen. Nun konn¬ 
ten unsere Boote den letzten Dreadnaught aufs 
Korn nehmen, der nach einem kurzen, aber 
intensiven Schußwechsel ebenfalls in Flammen 
aufging. Geschafft! Hätten wir versucht, das 
Gefecht über den Landweg zu gewinnen, 
wären uns sicherlich die Zeppelin-Luft¬ 
landetruppen der Shubb-Lo in den 
Rücken gefallen. Durch den Marine- 
Überfall beendeten wir den Zwischenfall 
schnell und mit geringen Verlusten, 
konnten neue Technologie nutzen und 
weitere Resourcen erschließen, die uns 
auf unserem Weg zur Befreiung von Nu 
Haven eine große Hilfe waren. 


Das gefürchtete 
Shubb-Lo Dreadnaugt. 
Ein furchtbarer Gegner. 
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Das Ende eines ehemals stolzen 
Schlachtschiffs 

Einheiten zum Einsatz kommen. Durch das auch 
von den X-COM-Legenden bekannte Aktions¬ 
punktemanagement können bei geschickter Ein¬ 
teilung noch Aktionsreserven nach dem eigenen 
Zug übrig bleiben, so daß sich die Einheit vertei¬ 
digt, oder alles automatisch angreift, was sich in 
ihre Nähe wagt. Das kann zu überraschenden 
Wendungen im Kampfgeschehen führen. Trup- 


Die Anweisung waren klar und einfach: 
Sieg oder Untergang 


TAKTIK 


DIE FAKTEN 

2 Kampagnen mit je 50 
Schauplätzen/Szenarien 

Ebensoviele 

Einzelgefechte von vier 
verschiedenen Nationen 
für Solo- und Multiplay¬ 
er, über Intra- und 
Internet, Deathmatch 
und Cooperative für bis 
zu 4 Spieler 

Grafik bis 1024x76 in 
256 Farben 


Diese Flammenkugel kann uns nicht mehr 
gefährlich werden 


Der Tag der Befreiung 

Ganz ohne Zweifel gibt es starke Ähnlichkeiten 
zwischen Fallen Haven und seinem Sequel 
Liberation Day. Wieder werden Missionen von 
kombinierten, zahlenmäßig überschaubaren und 
hochtechnisierten Kampfverbänden in bewährter 
C&C-Manier durchgeführt. Die Rundenspiel¬ 
weise nimmt wieder Echtzeitgedrängel und hek¬ 
tische, chaotische Massenschlachten weg und 
ersetzt sie durch knifflig-unterhaltsame Strate¬ 
giepuzzles. Wieder gibt es zwei Handlungssträn¬ 
ge: den „strategischen“, der vom Aufbau der Pro¬ 
duktions- und Verteidigungsanlagen handelt, 
und den eigentlichen „taktischen“, in dem auf 
mittelgroßen Spielfeldern die neuerworbenen 


pennachschub auf beiden Seiten und, Techno¬ 
logiestand und Produktionskapazität vorausge¬ 
setzt, auch Luftunterstützung durch Versor¬ 
gungshubschrauber und taktische Angriffsbom¬ 
ber führen weiter strategische Elemente ins 
Spiel ein. Fünfzig verschiedene Einheitentypen 
stehen zur Auswahl: Von Fußtruppen mit MG 
oder Granatwerfer, teilweise mit Jetpack oder 
Teleportern, über leichte Bodenfahrzeuge wie 
dem terranischen L(ight) A(rmoured) V(ehicle) 
oder dem Shubb-Lo Landcruiser, der mit 
MG-Schützen beladen ist, und verschiedenen 
Grav-Units bis zu schnellen oder schwerbewaff¬ 
neten Wasserfahrzeugen. In unserem Feldzug 
kamen davon das Schnellboot und der Shubb-Lo 
Dreadnaught vor. fe 



GENUSS- SPIEL- AUS- 
LEVEL TIEFE STATTUNG 


TO 
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Verderben lauern 
überall, doch wir 
werden tapfer 
anstehen und 
unser Land und 
unsere Familien 
mit dem Mut der 
Verzweiflung und 
der Hoffnung auf 
ein Morgen 
verteidigen 


Unsere Männer rücken aus, um sich diesen 
untoten Kreaturen entgegenzuwerfen 


ft m eg 

Kreuzzug ins 



Auf den Feind!! 


S eit die gefallenen Fürsten auf unsere 
Welt kamen und ganze Landstriche in ein 
Abbild des Todes verwandelten, ist viel Zeit ver¬ 
gangen. Lange schon ist es her, daß wir uns 
erhoben haben, um unser Schicksal zu bestim¬ 
men. Wir schworen, nicht kampflos unterzuge¬ 
hen. Viele tapfere Krieger sind in unzähligen 
Schlachten bereits gefallen. Doch egal, wie 
hoch unsere Verluste auch waren, egal, wie 
niederschmetternd die Niederlagen, egal, wie 
grauenhaft die Nachrichten neuer Greueltaten, 
unser Wille wurde niemals gebro¬ 
chen. Wir werden nicht weichen, 
eher um unser Leben kämpfend 
untergehen. 



Während wir die Gegner 
erwarten, werden wir von 
hinten attackiert 


Montag, der 8. August 

Unsere Legion marschierte südwärts, um an der 
Schlacht um Madrigal teilzunehmen. In Otter- 
fähr, einem Dorf nördlich der drohenden 
Schlacht, wurden wir vom Bürgermeister gebe¬ 
ten, Wachen zurückzulassen. Nur widerwillig 
stimmte unser Kommandant zu. Lediglich eine 
kleine Gruppe wurde stationiert. Ein paar 
Schwertkämpfer, Bogenschützen und lediglich 
ein Zwerg standen bereit. Die ersten Stunden 
passierte nichts und wir fühlten uns bestätigt, 
daß die Bürger lediglich verängstigt waren und 
wahrlich keine Gefahr drohte. Doch wurden wir 
schnell eines Besseren belehrt. Zwei Soldaten, 
die zur Bewachung der Brücke abgestellt worden 
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Ungewisse - Myth 


waren, eilten hastig zu uns. Untote waren im 
Anmarsch. Jetzt wurde es Ernst. Alle Männer 
bewegten sich schnell zu einem vorgelagerten 
Posten vor dem Dorf. Während der Zwerg bereits 
auf die Gegner zustürmte, bildeten die Schwert¬ 
krieger einen schützenden Ring um die Bogen¬ 
schützen. Der kleine Kerl leistete ganze Arbeit, 
und nur wenige kamen zu uns durch. Wir waren 
uns schon des Sieges sicher, als wir von der Flan¬ 
ke aus von ein paar Ghouls angegriffen wurden. 
Die Formation brach zusammen und es entstand 
ein wildes Durcheinander. Doch unsere Schwert¬ 
krieger hielten sich tapfer und konnten den Geg¬ 
ner vernichtend schlagen. Wir kamen jedoch 
nicht zur Ruhe. Ein paar Seelenlose marschier¬ 
ten gegen uns. Hastig gingen die Bogenschützen 
in Stellung und nahmen sie in Empfang. 
Während sich die Kämpfer sammelten und gegen 
sie vorrückten. Trotz des Überraschungsangriffs 
unserer Feinde, waren wir siegreich. Wir konn¬ 
ten zwar nicht alle erledigen, haben sie aber den¬ 
noch in die Flucht geschlagen. Wir warteten noch 
eine Weile. Da kein weiterer Angriff folgte und 
der ausgesandte Späher niemanden meldete, 
rückten wir ab, um uns mit den anderen Trup¬ 
pen wieder zu vereinen. 

Freitag, der 5. August 

Auf unserem Weg entdeckten wir ein paar Bewoh¬ 
ner, die jemanden zu verfolgen schienen. Wir hiel¬ 
ten sie an und befragten sie. Es stellte sich her¬ 
aus, daß es einen Verräter gab. Der Bürgermei¬ 
ster eines nahegelegenen Dorfes, kannte unsere 
Strategie und wollte sie dem Feind verraten. Er 
hegte die Hoffnung, daß diese Information helfen 
würde, sein Dorf zu verschonen. Wir konnten dies 
auf keinen Fall zulassen. Ein Bauer erklärte sich 
bereit, uns zu dem Abtrünnigen zu bringen. Wir 
sind nur wenige. Die meisten wollen an der 
großen Schlacht teilnehmen und so sind wir ledig¬ 
lich zu acht unterwegs. Wir fühlten uns sicher, da 
niemand von unserer Absicht wußte. Ein folgen¬ 
schwerer Fehler! Nach nicht einmal der Hälfte des 
Weges wurden wir bereits angegriffen. Sie waren 
uns zahlenmäßig überlegen und besser bewaffnet. 
Goule mit Skelettkriegern und Seelenlosen als 
Unterstützung. Wir kämpften tapfer und verbis¬ 
sen. Hier ging es nicht mehr um ein taktisch 
geführtes Scharmützel, dies war ein Gemetzel. 
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Unsere Pfeile 
heißen sie 





willkommen 


Wir waren siegreich, jedoch war der Preis sehr 
hoch. Nur drei von uns überlebten die Attacke 
und der Mut hatte uns verlassen. Auch unser 
Führer war niedergestreckt worden. Fast blind 
vor Wut stolperten wir durch den Wald. Wir woll¬ 
ten schon umkehren und das Heer warnen, als 
das Glück zu uns zurückkehrte. Mehr durch 
Zufall entdeckten wir den Verräter. Beschützt von 
mehreren Skelettkriegern und Ghouls. Während 
die Bogenschützen sich ohne zu zögern im Wald 
verbargen und sich heranschlichen, versuchte der 
Kundschafter ein paar Gegner wegzulocken. Es 
gelang besser als wir erhofft hatten. Aufge¬ 
schreckt versuchten sie, den Abtrünnigen wegzu¬ 
bringen. Sie bewegten sich direkt auf die Bogen¬ 
schützen zu! Obwohl schützend eingekreist, hat¬ 
ten unsere Männer leichtes Spiel. Der Hügel 
brachte uns den strategisch wichtigen Vorteil und 
unsere Pfeile prasselten auf sie nieder und brach¬ 
ten den Tod. Unsere Aufgabe war vollendet und 
schnell zogen wir uns zurück. Unsere Stimmung 
hatte sich gebessert, schließlich war der Toi 
rer Kameraden nicht umsonst gewesen. 


Montag, 
der 8. August 

Da unser Plan nicht 
in die Hände des Fein¬ 
des gelangt war, hat¬ 
ten wir Aussicht auf 
Erfolg. Der Haupt¬ 
attacke ging ein 
Scheinangriff unserer 
Legion auf das Lager 
des Feindes voraus. Wir 
erhofften uns, einen Großteil 


Wir treiben sie zurück 


Der Jubel ist groß, wir haben 
gesiegt 


Der Verräter muß sterben 
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Die rechte Flanke bricht ein 




Überall Untote 


Zwei Ghoule als Wachen. Kein Problem für uns. 


der gegnerischen Truppen auf diese Weise weg¬ 
zulocken und den Feind dadurch entscheidend zu 
schwächen. Wir näherten uns dem besetzten 
Dorf. Ohne zu wissen, was uns dort genau erwar¬ 
tete, marschierten wir frohen Mutes los. Wir 
näherten uns dem Fluß, das einzige Hindernis 
zwischen uns und dem feindlichen Lager. So 
dachten wir jedenfalls. Die zur Bewachung abge¬ 
stellten Goule und Seelenlosen waren kein Pro¬ 
blem für uns. Wir überquerten den Fluß. Eine 
Gruppe Schwertkämpfer voraus und eine als 
Schlußlicht, in der Mitte die Bogenschützen. Die 
Sicht war nicht besonders gut und so erkannten 
wir erst auf der anderen Seite, was vor uns lag: 
Eine breite Verteidigungslinie. Seelenlose jeweils 
links und rechts geschützt von Skelettkriegern. 
Anfangs wollten wir direkt in der Mitte ein¬ 
brechen, entschieden uns jedoch dagegen, da wir 
uns damit dem Flankenfeuer aussetzen würden. 
Die erste Gruppe Krieger stürmte der rechten 
Seite entgegen, gefolgt von unseren Bogenschüt¬ 
zen. Die Feinde versuchten die Mitte aufzulösen 
und neben uns neu zu formieren. Die zweite Ein¬ 
heit unserer Krieger stürmte ihnen jedoch mit 
lautem Gebrüll entgegen. Die Taktik funktio¬ 
nierte. Wir rollten das Feld von rechts auf. Der 
Gegner erlitt hohe Verluste, während unsere ver¬ 
hältnismäßig gering waren. Wir fühlten uns 




Ein folgenschwerer Fehler 
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Nicht alle entkommen 
diesem Inferno 


Geschafft! Der Feind folgte 


übermächtig stark, nichts 
schien uns aufhalten zu 
können. Dennoch be¬ 
wahrten wir Ruhe und 
sandten drei Krieger aus, 
um das Dorf zu erkun¬ 
den. Selbst nach 20 
Minuten wurden keine 
Feindbewegungen ausge¬ 
macht, und der Rest 
rückte nach. Keiner der 
ursprünglichen Bewoh¬ 
ner war mehr da und es 
war mehr als totenstill. 
Nun mußten wir das 
feindliche Lager finden. 
Wir kannten die Position 
nur ungefähr und schick¬ 
ten deshalb wiederum erst eine kleine Gruppe 
voraus. Plötzlich geschah das Unfaßbare. Von 
allen Seiten näherten sich fürchterliche Zombies 
Einer unserer jungen Kämpfer stürzte sich auf 
eine dieser untoten Kreaturen. Mit morbider 
Faszination betrachteten wir das Schauspiel. 
Kurz bevor unser Kamerad das Wesen erreicht 
hatte, warf sich dieses auf den Boden, explodier¬ 
te und nahm unseren Freund mit in den endgül¬ 
tigen Tod. Ein Raunen ging durch die Reihen 
und eilig zogen wir uns zum Fluß zurück. Das 
schien eine Aufgabe für unsere Bogenschützen 
zu sein, die sich eifrig den Feinden entgegen¬ 
stellten. Mit tödlicher Präzision fanden die Pfeile 
ihr Ziel und erleichtert rückten wir wieder vor. 
Wir fanden auch recht schnell das Lager und 
griffen an, zogen uns aber bei der ersten Gegen¬ 
wehr wieder zurück. Es funktionierte! Eine rie¬ 
sige Truppe verfolgte uns. Mit einem spöttischen 
Grinsen liefen wir ins Dorf. Doch wir hatten uns 
zu früh gefreut und waren unvorsichtig gewor¬ 
den. Plötzlich waren diese Zombies wieder da. 
Schnell waren wir umzingelt. Es gab kein Ent¬ 
rinnen - so schien es. Wir mußten dennoch den 
Feind bis über den Fluß und darüber hinaus 
locken. Zwei unserer Männer opferten sich, um 
eine Schneise durch diesen Todesgürtel zu legen. 
Die anderen folgten rasch. Auch diesmal hatten 
wir Glück und uns für das Richtige entschieden. 
Aber auch an der Brücke mußten sich weitere 
Männer opfern, damit die Gruppe fliehen konn¬ 
te. Trotz sehr hoher Verluste, waren wir erfolg¬ 
reich. 

Dienstag, der 15. September 

Da unsere List funktioniert hatte, konnten wir die 
Schlacht um Madrigal für uns entscheiden. Es 
blieb jedoch nicht viel Zeit zum Feiern. Der Krieg 
geht weiter. Wir erfuhren von einem heiligen 
Buch, das uns in den zukünftigen Kämpfen dien¬ 
lich sein konnte. Die erste ausgesandte Gruppe 
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Auch dieser Morrast kann 
uns nicht aufhalten 


TAKTIK 


Unsere Zwerge bei der Ausübung ihrer 
Lieblingsbeschäftigung. Explosive Grüße 
lichten die Reihen unserer Feinde. 

war nicht zurückgekehrt. Wir bekamen ebenfalls 
den Auftrag, das Buch zu finden und eventuell der 
anderen Gruppe zu helfen. Ohne zu wissen, was 
uns erwartete, marschierten wir los.... 


Der Kampf beginnt 


Der Kodex muß uns gehören 


Und der Krieg geht weiter 

Der Kreuzzug ins Ungewisse ist eines der wenigen 
Ausnahmeprodukte im Echtzeitdschungel. Die 
Entwickler schufen ein Produkt, was nur noch die 
Echtzeitkomponente mit den „C&C“-Kollegen 
gemeinsam hat. Hier kommt es auf Taktik an, 
ohne zeitraubendes Ressourcenmanagment. Oft 
sind schnelle Entscheidungen gefordert, und trotz 
der Geschwindigkeit gibt es nur wenig Momente, 
wo unerwünschte Hektik aufkommt. Die Höhen¬ 
unterschiede verbunden mit dem grandiosen phy¬ 
sikalischen Modell lassen jeden Feldherrn aus 
dem Vollen schöpfen. Umdenken 
ist gefragt, denn mit reinen Mas¬ 
seattacken ist nichts zu gewinnen. 

Die fünf Schwierigkeitsgrade bie¬ 
ten dem Einsteiger sowie dem 
Profi etwas. Auch die Multiplayer¬ 
duelle, in denen bis zu vier Leute 
sich gegenseitig die Truppen auf 
den Pelz hetzen, machen Spaß. 

Über das Internet sind über das 
Bungie-Net kostenlos Schlachten 
möglich. Aber nur gegen Feld¬ 
herrn der gleichen Version, mw 
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DIE FAKTEN 

Kampagne mit 
25 Missionen 
Trainingsmissionen 
14 Multiplayerkarten 
Multiplayer via Internet, 
Bungie-Net und TEN-Net- 
work 

3Dfx-Unterstützung 
physikalisches Modell 


Der Heiler bei der Arbeit 


































neuen Herausfor¬ 
derung stellen 
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Ja! Bomber mit schweren 
Bomben! 


Noch ist der feindliche 
Widerstand nur gering 


S ommer 1945: Nachdem es unserer Regierung 
gelungen ist, einen Friedensvertrag mit den 
Alliierten auszuhandeln, sind wir nun in der 
Lage, die Russen aus unserem Vaterland zu ver¬ 
treiben. Die neuen Verbündeten haben uns 
Unterstützung bei unserem Unterfangen zuge¬ 
sagt. Auf breiter Linie rücken wir vor. Während 
die Aliierten auf Fürstenwalde und Müncheberg 
vorrücken, bewegen wir uns auf Küstrin vor. Die 
Heeresleitung verfolgt den Plan, die Russen bei 
Seelow und Frankfurt in die Zange zu nehmen. 
Während unsere Einheiten gut vorankommen 
und nur auf schwachen Widerstand stoßen, gerät 
der Vormarsch unserer neuen Freunde abrupt 
ins Stocken. Große Infanterieverbände stellen 
sich ihnen entgegen, unterstützt von schwerer 
Artillerie. Die Frontlinie bewegt sich kein 
bißchen und die Szenerie erinnert ein wenig an 
die alten Stellungskämpfe des ersten Weltkrie¬ 
ges. Die gegnerischen Truppen sind gut ver¬ 
schanzt und die Artillerie macht uns schwer zu 
schaffen. Bevor unsere Einheiten weiterkönnen, 
müssen unsere Bomber erst die schweren 


Geschütze beseitigen, während unsere Panzer 
das Feld weiträumig umgehen. Der Plan gelingt. 
Nun sitzen die russischen Soldaten in der Falle. 
Während unsere Infanterie massiv vordringt, 
schneiden unsere Panzer ihnen den Rückweg ab. 

Bombenregen 

Wir sind nicht weit gekommen. Auch im Norden 
wurde unser Vorankommen vorerst vereitelt. 
Immerhin ist Fürstenwalde nun in unserer Hand 
und wir beginnen, gezielt gegen Müncheberg 
vorzugehen. Wir haben die russische Luftwaffe 
unterschätzt. Sie sind uns nicht nur zahlenmäßig 
überlegen, sondern ihr Flugplatz liegt auch 
näher an der Front - nordöstlich von Münche¬ 
berg. Damit können sie ihre Maschinen wieder 
schneller in der Luft haben. Der Oberbefehls¬ 
haber beschließt nun, die ursprüngliche Strate¬ 
gie aufzugeben. Die gesamte deutsche Armee soll 
einen Schwenk nach Süden machen. Wir hoffen, 
so schnell wie möglich den gegnerischen Flug¬ 
platz einnehmen zu können. Die Überraschung 
ist perfekt, dennoch gelingt es den Roten, einen 
Verteidigungsgürtel zu errichten. Während unse¬ 
re Bomber pausenlos ihre tödliche Fracht abwer¬ 
fen, bringen wir unsere Artillerie in Stellung. Die 
russischen Sturzbomber bringen unseren Einhei¬ 
ten schwere Verluste bei, und nur die Hälfte 
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Lediglich Infanterie stellt 
sich uns entgegen 
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stutze 

KRIEG Panzer General IIID 


Auf breiter Front 
rücken wir vor 


unserer Geschütze erlangt ihr Ziel. Dennoch 
reicht unsere Kraft. Unter dem massiven 
Bombardement bricht die Verteidigung zusam¬ 
men. Der Flugplatz ist unser. Nun haben wir 
einen wichtigen Nachschubplatz für unsere 
Jäger und Bomber. 

Panzerduelle 

Eine weitere Überraschung für uns: Nordöstlich 
von Fürstenwalde wurden wir von starken 
Panzerverbänden überrascht. Die Luftauf¬ 
klärung meldet uns weitere, die direkt auf dem 
Weg dorthin sind. Zunächst sind wir zahlen¬ 
mäßig unterlegen und müssen uns in den nahe¬ 
gelegenen Wald zurückziehen. Diesmal wird es 
schwieriger. Mehrere Artilleriegeschütze haben 
die Feinde in Stellung gebracht, Unterstützung 
finden diese aus der Luft. Unser Nachschub ist 
noch zu weit entfernt, die anderen auch noch in 
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Der Tod droht auch in der Luft 


Eine gegnerische 
Einheit 

einer riesigen 
Explosion auf 
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Das 

Flugfeld 

muß 

umgehend 

unser 

werden 



li'rlucti'^O, Fruor untordruckt-0 


Die nördliche Armee 
schwenkt nach Süden 





ordert, um sich den feindlichen Stellungen von 
hinten zu nähern. Eine verfahrene Situation: 
Unsere Einheiten sind stark geschwächt und der 
Nachschub läßt auf sich warten, während sich 
die Russen über frische Einheiten nicht beklagen 
müssen. Doch wir haben Glück. Unsere Verbän¬ 
de befinden sich hinter der Stadt. Das hat zwei 
Vorteile: Jetzt können wir sie endlich von zwei 
Seiten aus angreifen und der Nachschub unseres 
Feindes ist unterbrochen. Gemeinsam erobern 
wir Seelow in einer kurzen Schlacht. 

Finale Attacke: 

Wir stehen kurz vor unserem Ziel. Die Russen 
haben uns fast nichts mehr entgegenzusetzen. 
Schnell können wir Küstrin im Norden ein- 
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Wir haben es geschafft. Der 
Flugplatz ist in unserer Hand. 


heftige Kämpfe verwickelt. Dennoch müssen wir 
schnell weiterkommen. Wir versuchen eine Lücke 
in ihre Verteidigung zu reißen, um dort geschlos¬ 
sen durchzubrechen. Das Manöver mißlingt und 
unsere Einheiten werden um die Hälfte dezi¬ 
miert. Mittlerweile ist Müncheberg jedoch fest in 
unserer Hand und wir können endlich die drin¬ 
gend benötigte Artillerie anfordern. Eiligst beor¬ 
dern wir die Geschütze nach Süden, flankiert von 
weiteren Panzerverbänden. Weiterhin haben wir 
Infanterie nach Südosten beordert, die das 
Schlachtfeld umgehen sollen. Die nördliche Flan¬ 
ke sowie die Mitte der Russen ist eingebrochen. 
Unsere schweren Panzer schließen die verblei¬ 
benden Verbände ein und reiben sie auf. 


Die Schlacht um Seelow 

Kombinierte deutsche Einheiten von Infanterie 
und Panzern haben Seelow erreicht. Die Befes¬ 
tigung ist stärker als wir erwartet hatten. Wie¬ 
derum haben wir es mit schwerer Artillerie zu 
tun. Auf Unterstützung unserer Bomber müssen 
wir verzichten, da diese bereits die russischen 
Truppen bei Frankfurt unter Beschuß nehmen. 
Mehrere Gruppen werden über den Fluß be¬ 


Westen 
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Verweifelt wehren sich die Russen 


Das letzte Ziel: Frankfurt 
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GENUSS- SPIEL- AUS- 
LEVEL TIEFE STATTUNG 


Massiv geht auf Frankfurt zu 


DIE FAKTEN 

5 Kampagnen 
43 Soloszenarien 
6 Multiplayerkarten 
Multiplayer via LAN, Inter¬ 
net, EMail oder Hotseat 
3 unterschiedliche Siegbedi- 
nungen (Runden) 


Im Norden 
erwartet uns nur 
noch geringer 
Widerstand 


»PAN 


nehmen. Frankfurt wird besser verteidigt. Nach¬ 
dem unsere erste Attacke zurückgeschlagen 
wurde, bekommen wir Verstärkung aus dem _i_ 
Norden. Nun ist die Stadt eingeschlossen un<4 
die russischen Truppen stehen einem ständige«“ -rü 
Bombardement gegenüber. Nach kürzester Zeit 
haben wir auch Frankfurt eingenommen. Unser 
Ziel ist erreicht. Die Rote Armee zieht sich aus 
Deutschland zurück. 

Herr General! 

Auch wenn der Titel über eine echte 3D-Dar- 
stellung hinwegtäuscht, handelt es sich bei 
Panzer General IIID über ein fantastisches 
Produkt. Die vielen Änderungen werdet Ihr 
dann auch vielmehr im Spiel selbst finden. 

Da ist zum einem die ausgezeichnete KI, 
die selbst noch gegenüber Pazifik Admiral auf¬ 
gebohrt wurde und Euch einiges abverlangen 
wird. Natürlich ist die Bedienung weiterhin 
komfortabel und selbst absolute Neueinsteiger 
werden sich nach einer Eingewöhnungsphase 
zurechtfinden. Die unterschiedlichen Siegbedin¬ 
gungen (glorreicher Sieg, Sieg, taktischer Sieg) 
kommen ihnen auch entgegen. Dabei sieht 
das ganze auch noch schön aus, und die Sound- 
Untermalung unterstützt das Schlachtenfeeling 
perfekt. Die Multiplayer unter Euch werden 
ebenfalls versorgt und heißen, aber dennoch 
rundenbasierten Kämpfen, steht nichts mehr 
im Weg. mw 






Im Norden haben wir gesiegt 











































1 P A 2 j Fl K A D M I R A L- • 



Zu 
res 

für Frei 
Demokratie - 
Pazifik ist weit 


Die strategische Übersichts¬ 
karte: Unsere Einheiten sind 
als rote Kreise, feindliche 
als gelbe Sterne und ihre 
Städte als graue Kreise 
dargestellt 



Die Aufstellung unserer 
Invasionstruppen 



D er 8. Dezember 1941. Kriegsbeginn im Pazi¬ 
fik. Nach dem glorreichen Angriff unserer 
kaiserlichen Luftstreitkräfte auf die Marinebasis 
der amerikanischen Aggressoren in Pearl Har- 
bour gilt es nun, eine weitere Front zu eröffnen. 
Unser Vertrag mit Thailand, der nach der Ver¬ 
treibung der britischen Kolonialtruppen durch 
unsere energische Südoperation und der Versen¬ 
kung der britischen Großkampfschiffe „Prince Of 
Wales“ und „Repulse“ abgeschlossen wurde, 
ermöglicht uns die Errichtung eines Brücken¬ 
kopfes bei Songkla, von dem aus wir auf dem 
Landweg nach Niederländisch Indien vorstoßen 
können. Es wird uns gelingen, die Europäer und 
US-Amerikaner aus Südostasien zu vertreiben 
und so das Überleben Japans zu sichern. Die von 
uns angestrebte südostasiatische Wohlstands¬ 
sphäre umfaßt 450 Millionen Menschen, 95% der 
Weltproduktion an Rohgummi, je 70% an Zinn 
und Reis. Vorwärts, Banzai! Während die Welt 
noch auf den pazifischen Ozean blickt, rückt eine 
unserer Heeresgruppen nach Süden vor. Unser 
Ziel ist Singapur, die Perle Malaysias. Wenn wir 


diese Stadt den Engländern entrissen haben, 
kontrollieren wir das malaysische Meer, und die 
wertvollen Rohstoffe Indonesiens liegen offen vor 
uns. Schon weit vor unserem Ziel treffen wir auf 
die ersten Verteidigungslinien der Briten. Glück¬ 
licherweise verfügen wir über eine ausreichend 
große Anzahl von taktischen Bombern, so daß 
wir ihre Bunkerstellungen schwächen können. 
Größere Sorge bereitet uns dagegen ihre zahlen¬ 
mäßige Überlegenheit an Jagdflugzeugen - ihre 
Hurricanes und Spitfires sind ernstzunehmende 
Gegner für unsere Kampfflieger. Wir können nur 
langsam vorrücken, da sie gut gestaffelte Linien 
aufgezogen haben: Vorne die eingegrabene Infan¬ 
terie, dahinter weitreichende Artillerie, die von 
Flugabwehrgeschützen gegen Luftangriffe abge¬ 
schirmt wird. Deshalb ist es nötig, mit Infante¬ 
rie- und Panzerverbänden schnellstmöglich aus¬ 
zuholen und sie einzuschließen. Wenn das Wet¬ 
ter es zuläßt, unterstützen unsere Flieger den 
Angriff. Entlang beider Küsten der malayischen 
Halbinsel rücken unsere Verbände vor. Hier bie¬ 
tet sich die bewährte Zangenstrategie an. 
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TENNO 


Der (auf der Karte) linke Flügel kämpft sich an 
der Westküste entlang der Malakkastraße über 
Alorstar, Taiping und Kuala Lumpur vor, der 
rechte erobert entlang der Ostküste Kota Bahru, 
Trengganu und Kuantan, und im Süden der Hal¬ 
binsel treffen sich beiden Abteilungen, um 
Singapur zu überwältigen. So umgehen wir das 
unwegsame zentrale Bergmassiv, das sich am 
Mount Tahan bis in eine Höhe von 2190 Meter 
erhebt, und dringen schnellstmöglich vor. Maxi¬ 
male Geschwindigkeit ist unser oberstes Gebot, 
da unsere tapferen Kämpfer nicht von einer der¬ 
artig leistungsfähigen Industrie unterstützt wer¬ 
den, wie die Aliierten. Wenn wir es nicht schaf¬ 
fen, in kürzester Zeit den Südostasiatischen 
Raum zu sichern, wird uns die Materialüber¬ 
legenheit des Westens vernichten. 

Schnelle Erfolge 

Von unseren taktischen Bomberverbänden tat¬ 
kräftig unterstützt, überwältigen unsere Trup¬ 
pen schnell die ersten Stützpunkte des Feindes: 
Kangar im Westen und Yala im Osten. Die 
Engländer haben unserer Übermacht nichts ent¬ 
gegenzusetzen. Leider haben sie die Luft¬ 
überlegenheit an Jagdflugzeugen. Weil ihre blitz¬ 
schnellen Angriffe auf unsere verletzlichen LKW- 
Kolonnen große Verluste mit sich brächten, müs¬ 
sen wir zu diesem Zeitpukt auf das Verladen von 
Infanterie- und Artillerieeinheiten verzichten. 
Das aber verlangsamt unseren Vormarsch und 
verärgert den obersten Generalstab in Tokio. 


Nun erhöhen wir unser Tempo, um die nächsten 
strategischen Schlüsselpositionen an uns zu 
bringen. Im Osten Alorstar, im Westen Treng¬ 
ganu, die eine wichtige Gemeinsamkeit aufwei¬ 
sen: gutausgebaute Flughäfen. Sind diese erst in 
unserer Hand, müssen unsere Bomber nicht bis 
Songkla zum Auftanken zurückfliegen, was bis¬ 
her wichtige Zeit kostete und sie vom Schlacht¬ 
feld fernhielt. Der westliche Vormarsch wird auf 
eine Reihe starker britischer Positionen treffen, 


Kota Bahru. 
Ein 

Meilenstein 

unseres 

Vormarsches. 


Die erste 
Bombardierung 


Die strategische 
Übersichtskarte zur 
Halbzeit des Feldzugs 
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Angriff auf Ipoh. Es kommt 
zur verhängnisvollen 
Stockung. 
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Zwischendurch der 
Auswahlbildschirm, Laden 
und Speichern. 



Die Übersicht mit allen 
feindlichen Bodentruppen 



Vormarsch auf Kuantan. Der 
Wettlauf mit der Zeit beginnt. 

deswegen erhält dieser Flügel etwas mehr Trup¬ 
pen als der östliche, der eine geringere Distanz bis 
Singapur zurücklegen muß. Schon bald ist Alor- 
star im Westen und Kota Bahru im Osten in unse¬ 
rer Hand, und damit auch der erste Flugplatz. 
Damit wird unser Angriff noch machtvoller, und 
an der Ostroute öffnet sich ein Bergpfad, den wir 
sofort mit einer leichten Einheit besetzen. Schnel¬ 
le Luftaufklärung zeigt, daß dieser Weg an den 
britischen Küstenstellungen vorbei direkt ins 
Kemland Malaysias führt. Das gibt uns die Mög¬ 
lichkeit einer dritten Front. Da wir unsere Kräfte 
aber an beiden Küstenfronten benötigen und der 
Nachschub im Moment nur zögerlich rollt, muß 
die Infanterieeinheit ohne weitere Unterstützung 
nach vorne eilen. Der Angriff auf die wichtige 
Stadt Trengganu erhält einen großen Ansporn, als 
es einer unserer Aufklärer-LKW-Einheiten trotz 
starker Verluste gelingt, im Handstreich den 
Flugplatz zu besetzen. Nun sind es die Engländer, 
die lange Anflugwege in Kauf nehmen müssen! 
Unsere Siegesmeldungen erhöhen mein Prestige 
erheblich, so daß der Nachschub für unsere Inva¬ 
sionsarmee höhere Priorität erhält - nun können 
unsere Truppen mit erfahrenen Kämpfern statt 
mit Neulingen aufgefüllt werden und ihre Kampf¬ 
kraft leidet nicht unter den unausweichlichen Ver¬ 
lusten. Darüberhinaus kann ich jetzt daran den¬ 
ken, neue, frische Truppen anzufordern. Das 
schiebe ich hinaus, bis wir einen der britischen 
Küstenstützpunkte genommen haben, was es uns 
ermöglichen wird, Reserveeinheiten in Frontnähe 
anzulanden statt sie von Songkla zeitraubend 
nachrücken lassen zu müssen. Leider erweisen 
sich die aliierten Truppen als zahlreicher, als wir 
es erwartet hatten, deshalb kommt unser West¬ 
flügel nach der Einnahme von Taiping vor Ipoh 
völlig zum Stehen. Auch das schnelle Vordringen 
unseres kleinen Expeditionscorps über die 
Gebirgsstraße und die Besetzung von Batu Pahat, 
Malacca und Seremban ändert nichts daran. Der 
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Ostflügel schägt sich um so tapferer, unter Verlus¬ 
ten wird Kuantan aus den Händen der Engländer 
gerissen, nun haben wir einen weiteren Flughafen 
erobert, der uns direkte Luftangriffe auf Singapur 
ermöglicht! 

Die Zeit drängt 

Die Uhr tickt unerbittlich. Wir müssen die 
Rohstoffe Indonesiens schnellstmöglich unter 
unsere Kontrolle bringen, um unserer Kriegs¬ 
industrie zu neuem Schwung zu verhelfen. 
Gelingt uns das nicht, oder auch nur zu spät... 
Deshalb wird neue Order herausgegeben: die 
Stellungen vor Itoh werden eingegraben, um 
den inzwischen übermächtig massierten aliierten 
Truppen eine Rückeroberung unseres Territo¬ 
riums als auch den Rückzug nach Süden unmög¬ 
lich zu machen. Der Westflügel stürmt mit aller 
Kraft gegen Singapur, unser Generalstab 
hat als letztmöglichen Eroberungstermin den 
25. Februar bestimmt. Uns bleiben nur noch 
wenige Tage. Rasch lasse ich zwei schnelle 
motorisierte Truppen in Kuantan anlanden, 
die den Stoß nach Süden verstärken sollen. 
Tatsächlich kann die befestigte Stadt Kluang 
nach ständiger Bombardierung und Beschießung 
von uns gestürmt werden, schnelle Panzer¬ 
verbände dringen in die Vororte Singapurs ein. 
Die dort stationierten Geschütze verlieren 
unter unserem wütenden Dauerbombardement 
ihre Widerstandskraft, wir können bereits 
unsere Hände nach dem Ziel ausstrecken, aber... 
da bricht der Morgen des 25. heran. Ich werde 
abberufen und nach Tokio beordert, um eine 
Rüge für mein strategisches Versagen und die 
Androhung einer Degradierung entgegenzu¬ 
nehmen. Auf einer Generalkarte der malaysi¬ 
schen Halbinsel wird meine unzureichende 
Leistung diskutiert. Woran lag es, daß ich das 
Ziel nicht in der gesetzten Zeit erreichte, die nicht 
von willkürlichen Plänen des Generalstabs, 
sondern den Notwendigkeiten der modernen 
industriellen Kriegführung diktiert wurden? 
Schnell ist eine Antwort gefunden: Meine Idee, in 
zwei getrennten Abteilungen voranzumar¬ 
schieren, hatte sich als falsch erwiesen. Eine Kon¬ 
zentration auf die Ostküste mit ihren zahlreichen 
Flughäfen und Landestellen, aber geringeren 
Befestigungen und eine stärkere Nutzung der 
offenen, unverteidigten Gebirgsstraße wäre ein 
Garant für einen glänzenden Sieg gewesen. Auch 
die alliierten Widerstandsnester an der West¬ 
küste hätten nichts daran ändern können, ener¬ 
gischere Luftaufklärung hätte mir die strategi¬ 
sche Übersicht verschafft. So aber stellt meine 
Fehlentscheidung die Invasion Australiens in 
Frage, da zuerst mit frischen Kräften - und 
einem neuen Kommandeur - Singapur einge¬ 
nommen werden muß. 
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abspielen, wie die Seeschlacht 
vor Midway, oder nur auf 
dem Land wie in unserem 


Alliierte oder Achsen¬ 
mächte? 

Pazifik Admiral ist der 

Abschluß von SSIs „Five- 
Star-Serie“, das heißt, er 
bietet sämtliche Möglichkeiten 
seiner Vorgänger und stellt 
damit eine Krönung der „klassi¬ 
schen“, rundenbasierten Hexfeldstra¬ 
tegie dar. Innerhalb des zeitlichen Rahmens 
des zweiten Weltkriegs im Pazifik stehen sämt¬ 
lich Waffengattungen zu Land, Luft und See zur 
Verfügung. In zwei Kampagnen, für jede krieg- 
führende Seite eine, kann der Spieler seine 
strategischen Fähigkeiten gegen eine gut ausge¬ 
bildete KI unter Beweis stellen. Die Szenarien, 
innerhalb der Kampagnen wie auch in den Ein¬ 
zelspielen, besitzen bemerkenswert große Karten 
und eine Unmasse von verschiedenartigen Ein¬ 
heiten aller kriegsteilnehmenden Nationen mit 
spezifischen Eigenschaften. Die Kampagnen 
bestehen aus aufeinander aufgebauten Szena¬ 
rien, von denen einige sich nur auf hoher See 


Beispiel, und anderen, die 

erst durch das Zusammen¬ 
wirken aller Teilstreitkräfte 
gelöst werden können, so wie 
es typischerweise bei amphi¬ 
bischen Operationen der Fall ist. 

Im Extremfall endet das in nicht-his¬ 
torischen Situationen. Ein besonders fähiger 
japanischer Pazifik Admiral erhält so die Mög¬ 
lichkeit, San Francisco zu besetzen. Dazu 
kommt das dicke Handbuch und der gelungene 
Audio-Hintergrund, der aus abwechseln¬ 
den japanischen Melodien und typischem Vier- 
ziger-Jahre-Swing besteht und von einge¬ 
streuten Radiomeldungen in allen Sprachen 
zusätzlich mit stimmigen, teils sarkastischen 
Details angereichert wird. 

Ein Beispiel: Ein deutscher Nachrichtenspre¬ 
cher kündigt die nächste Runde Count-Basie- 
Jazz mit den Worten an: „Vielen Dank an Admi¬ 
ral Canaris, der uns ganz neue 
Schallplatten zur Verfügung 
gestellt hat“. Canaris war damals 
Chef des deutschen Geheim¬ 
dienstes, ihm wurden konspirati¬ 
ve Kontakte zu den Alliierten und 
Verbindungen zum deutschen 
Widerstand zum Verhängnis, fe 
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Eure Seite, 
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und Kampagne 



Eine hart gewonnene 


Siegesflagge 



TAKTIK 


DIE FAKTEN 

Zwei Kampagnen 

Multiplayer via Internet, 
LAN, Modem, Kabel 

Bis zu zwei Mitspieler 
40 Szenarien 

Detailverliebter Szenarien- 
und 
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Einmal König 

sein! Und über 

Generäle, 

Forscher, 

Händler und 

Spione 

gebieten...! 



KANN NUR 

Seven Kingdoms 


Heimstätte aller Wikinger und Stammsitz des Königs 



Hier stehe 
ich vor 
meinem 
Reich 


D as Jahr 1000 war ein gutes Jahr. Es war das 
Jahr, in dem ich zum König der Wikinger 
gekrönt wurde. Damit begann auch unsere neue 
Zeitrechnung, zu Ehren des Herrschers begann 
sie nicht mit Null, sondern gleich mit 1000. Ans 
Werk! Da mein Ruhm schon von Anfang an in 
alle Himmelsrichtungen strahlte, fanden sich 
schnell einige Fachleute, die mir beim Aufbau 
meines Wikinger-Imperiums behilflich waren. 
Schnell errichtete ich das Eisenerzbergwerk und 
daneben eine Fabrik. Die Waren konnte ich auf 
tneinem Markt verkaufen, und bald auch auf den 
Märkten in anderen Dörfern, die sich meinem 


Reich anschlossen. Um sie zu überzeugen, 
wendete ich vor allem friedliche Mittel an: das 
Fort zur Demonstration von Macht schwächte 
ihren Widerstand, zuletzt überzeugten sie einige 
großzügige Geldgeschenke, zu meinen Fahnen 
zu wechseln. Dadurch leerte sich die königliche 
Schatztruhe erheblich, aber ich setzte fest, daß 
jedes Dorf Steuern zu zahlen hätte, sobald die 
Moral dafür hoch genug erschien. Zusammen mit 
den Einkünften aus dem Handel hatte ich so 
eine solide Basis für weitere Expansion. Die 
anderen Königreiche im Land zeigten sich 
äußerst freundlich. Sie boten mir Handelsbe¬ 
ziehungen und wenig später auch Freunschafts- 
verträge an, in die ich gerne einwilligte. Nur die 
Allianzangebote schlug ich aus, um mich von 
Bündnisverpflichtungen freizuhalten. Meine 
Macht wuchs stetig. Während in anderen 
Reichen die Bauern rebellierten, verließen ein¬ 
zelne feindliche Krieger ihre Heimat, um sich 
mir anzuschließen. Ich errichtete einen Turm der 
Wissenschaft, um die Geheimnisse der Kriegs¬ 
maschinen zu erforschen, und bildete weitere 
Generäle aus, die in Forts benachbarter Dörfer 
residierten. Inzwischen hatte ich in jedem mei¬ 
ner Forts eine starke, wohltrainierte Armee mit 
einem fähigen General, also konnte ich eine 
davon aussenden, um die Wohnstätte eines 
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Auch die Blauen bauen 
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Markt, Mine, 
Fabrik, Gasthaus 
und Turm der 
Wissenschaft 
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Auch dieses benachbarte Dorf konnte ich 
meinem Reich anschließen 

Dämons anzugreifen. Beim ersten Axthieb gegen 
seine Burg strömte eine Vielzahl abscheulicher 
Dämonen heraus, die meinen Männern schwer 
zu schaffen machten. Am Ende behielten wir 
doch die Oberhand, erbeuteten einen Berg Gold¬ 
stücke und die Schriftrolle der Macht, die dieser 
Dämon besessen hatte. Aber kaum war der erste 
Siegestaumel verklungen, erreichte mich die 
Meldung, ein feiger Spion der verabscheuungs¬ 
würdigen Normannen habe sich in eines meiner 
Forts geschlichen und die Oberhand darüber 
gewonnen. Verrat! Ich erklärte den Hurensöhnen 
sofort den Krieg und brannte das Fort nieder, 
um daneben ein neues, eigenes zu errichten. 
Ohne zu zögern, setzte ich ein zweites Heer in 
Marsch, um die Hauptstadt der Schurken zu 
erstürmen, als ein zweites meiner Forts durch 


Aber die Konkurrenz 
schläft nicht 


Heimtücke in ihre Hände fiel. Nun mußte ich 
sämtliche Krieger zusammenrufen, um auch die¬ 
sen Schandfleck aus meinem Reich zu tilgen, 
was meine Grenzen entblößte und das Risiko 
eines Angriffs von dritter Seite enorm vergröß- 
terte. Dazu kam, daß mein stärkstes Heer gegen 
einen zweiten Dämonen kämpfte, und sich eine 
Truppe des Feindes in Richtung auf das Herz 
meines Imperiums bewegte. Nun weit die Gefahr 
groß und guter Rat dringend nötig! In meiner 
Weisheit ließ ich einen Bauern zum Baumeister 
ausbilden, der mir rasch ein Gasthaus errichtete. 
Dort warb ich einige Söldner an, erfahrene 
Soldaten und Generäle, auch zusätzliche Wis¬ 
senschaftler, Bergarbeiter und Handwerker für 
die Fabrik. Jetzt zahlte sich das kluge und 


Die Griechen machen sich 













































































Meine trainierte Armee 

umsichtige Wirtschaften aus, ich mußte nicht 
mit Gold sparen. Solchermaßen gestärkt, warf 
ich meine neue Armee dem Feind entgegen. 
Obwohl dieser an Zahl weit überlegen war, über¬ 
wältigten meine geübten und mutigen Kämpfer 
ihn rasch, auch seine Heimatstadt fiel in meine 
Hände und sein ganzes Reich war zerstört. Ein 
wichtiger Schritt auf meinem Weg zum Ruhm, 
und zusammen mit den beiden von meinen 
Armeen erkämpften Schriftrollen der Macht soll¬ 
te meinem Aufstieg zum König der Könige nichts 
mehr im Wege stehen. Doch der Krieg hatte 
meine Macht gedämpft und zerstreut, andere 
Könige nutzten die Abwesenheit meiner Streit¬ 
kräfte und Anführer, um in nächster Nähe zu 
meinen Dörfern eigene Forts zu errichten. 
Prompt sank die Loyalität meiner Untertanen - 
eine gefährliche Entwicklung, denn sinkt sie zu 
weit, dann verweigern sie ihren Dienst und lau¬ 
fen am Ende zu einem anderen König über. Das 
wäre mein Ende. Deshalb erklärte ich den elen¬ 


den Violetten den Krieg, 
damit meine Recken mit 
vollem Herzen auf den 
neuen Feind einstürmen 
konnten. Das taten sie 
auch mit großem Erfolg, 
schon nach kurzer Zeit 
ersuchten die Verräter um 
einen Waffenstillstand. 
Diesem stimmte ich zu, da 
ich bereits andere Sorgen 
hatte: die blauen Perser 
waren listig genug gewe¬ 
sen, während meines 
Kampfes gegen die Violet¬ 
ten bei meinem entblößten 
Heimatdorf ein eigenes 
Fort zu errichten. Einen 
zweiten Krieg zu beginnen, 
erschien mir zu riskant, 
deshalb konzentrierte ich 
mich nun darauf, Spione 
auszubilden, um das feind¬ 
liche Fort einzunehmen. Zu allem Unglück hatte 
zu Beginn meines Krieges das einzige Eisenberg¬ 
werk meines Reiches den Betrieb eingestellt, so 
daß die danebenstehende Fabrik die lukrative 
Produktion von Eisenwaren nur mit importier¬ 
tem Erz weiterführen konnte. Meine Karawanen 
waren voll beschäftigt. War es mein Kriegsruhm, 
oder die gleichzeitige Notlage der anderen, jeden¬ 
falls begannen andere Könige, mir Allianzver¬ 
träge anzubieten. Einige davon schloß ich ab, um 
mir den Rücken freizuhalten. Durch die Stockun¬ 
gen in der Fabrikproduktion und die damit 
verbundenen Handelseinbußen sank mein Ein¬ 
kommen beträchtlich - die in der Notlage ange¬ 
heuerten Generäle und Spione belasteten den 
Haushalt weiter. Sollte meine Schatztruhe bis 
auf den Grund geleert werden, dann wären eben¬ 
falls Desertion und Volksunruhen die Folge. 
Glücklicherweise fand sich in der Nähe eines 
meiner Dörfer ein neues Rohstoffvorkommen: 
Lehm, ideal zur Herstellung von edlen Töpfer¬ 
waren. Gleich bildete ich eine neue 
Karawane, die eine zweite Fabrik bei 
meinem Hauptort beliefern sollte. Auch 
den Fundort selbst stärkte ich mit dem 
Bau eines Marktes und einer Fabrik 
und schickte aus den übervölkerten 
alten Dörfern frische Männer ins dortige 
Fort und die Produktionsstätten. Schon 
bald normalisierte sich meine Zahlungs¬ 
bilanz und die Zufriedenheit stieg. 
Immer wieder bemerkte ich einzelne 
Soldaten - aus fremden Nationen, aber 
unter meiner Farbe - die sich auf direk¬ 
tem Weg meinen Dörfern näherten. 
Durch die Erfahrungen der Vergangen¬ 


greift eine Geisterstätte an 


Andernorts lodert der Krieg 


Ein feiger normannischer 
Spion besetzt mein Fort 
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flexibel und wird zur Grundlage aller möglichen 
königlichen Karrieren. Nette grafische Details 
wie wechselhaftes Wetter mit Sonnenschein, 
Regen und Schneeschauem, Erdbeben, wachsen¬ 
de und bei Blitzschlag abbrennende Bäume, 
sorgen zwischendurch für kleine Überraschun¬ 
gen. Nicht nur für den Soloplayer wird Seyen- 
Kingdoms zum abendfüllenden Heldenepos, auch 
im Internet sind bereits erregte Schlachten um 
die schönste der sieben Kronen entbrannt. fe 


heit mißtrauisch geworden, ließ ich die zwielich- 
ten Gestalten auf der Stelle töten - sie stellten 
sich jedesmal als feindliche Spione heraus. Durch 
meine vielfachen Verträge abgesichert, konnte 
ich in Ruhe meinen Wohlstand pflegen und neue 
Armeen ausbilden, während sich meine Nach¬ 
barn untereinander bekriegten. Mein Einfluß 
wuchs. Ich teilte meine größten Dörfer und bil¬ 
dete wachsende besiedelte Gebiete, ein stolzes 
Dorf reihte sich ans andere. Mit der durch ehr¬ 
lichen Kampf gegen die Dämonen erworbenen 
Schriftrolle der Macht konnte ich als Erster 
einen Wohnsitz der höheren Kraft, einen Tempel 
des Thor errichten, dessen göttlichen Beistand 
ich nun anrufen und seinen Zorn auf meine Fein¬ 
de lenken konnte. Da ich mein Reich konsolidiert 
hatte, während die anderen Könige die Kontrolle 
über ihre Untertanen zu verlieren drohten, mit 
Aufständen benachteiligter Dörfer und habgie¬ 
rigen Nachbarn zu kämpfen hatten und schon 
der Erste zum letzten Mittel - der Kapitulation 
- griff, war es nur noch eine Frage der Zeit, bis 
mein Thron über allen stand und ich mich zu 
Recht König der Könige nennen durfte. 

Erster von Sieben 

Seven Kingdoms ist wirklich etwas Besonderes. 
Ein Spiel, das den Unterhaltungswert von 
„Warcraft“ mit der enormen Spiel tiefe von 
„Civilization“ verbinden kann und dabei noch 
Spaß macht... nicht nur die klassische Aufbauge¬ 
schichte vom kleinen König der immer größer 
wird und zuguterletzt über alle anderen trium¬ 
phiert. Auch die zwei Dutzend Szenarien in einer 
erstaunlichen Bandbreite entführen Euch in 
immer neue Welten - ob im „Columbus-Szenario“ 
mit der Entdeckung eines neuen Kontinents, der 
Piratenromantik oder der kanllharten Handels¬ 
simulation - das Spiel erweist sich als reichlich 


...was in 
eine wilde 
Schlacht 
mündet 
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STRATEGIE 


DIE FAKTEN 

Frei wählbare Welt¬ 
eroberung mit individuell 
bestimmbaren Schwierig¬ 
keiten 

24 unterschiedliche 
Kampagnen 
Multiplayer via Intra- 
und Internet 
Grafik 640x480 und 
800x600 


Das beantworte ich mit Waffengewalt.. 


...und sende eine zweite Armee zu 
seiner Heimatstadt 
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Roboterkriege 
der Zukunft. 

Eiskalte Berechnung. 
Blitzschnelle Angriffe 


ARM Flugzeugwerft 


Die Basis: Mine, Solarzelle und 
K-Bot-Fabrik 

Milchstraße befindet sich der Etorret-Gletscher, 
dort hatten unsere Tiefraumsensoren CORE- 
Aktivitäten registriert. Alarm! Jetzt galt es, 
rasch zu handeln. Das könnte der Beginn einer 
neuen Offensive unseres verschlagenen Gegners 
sein. Kurze Zeit später, nach einigen Schulungs¬ 
missionen auf unwichtigen Nebenschauplätzen, 
werde ich auf dem Gletscherplaneten abgesetzt. 
Der Landevorgang scheint nur Sekunden zu 
dauern, ich sehe, wie sich meine Anzeigen sta¬ 
bilisieren, der VR-Computer meldet die Darstel¬ 
lung von Gelände, Textur, 3D-Daten, Bewe¬ 
gungsdetektoren. Alles wird begleitet, untermalt 
und aufgewühlt von den berauschenden Klängen 
unserer ARM-Hymnen, die vor Tausenden von 
Jahren vom großen Jeremy Soule komponiert 
worden waren. Im Inneren eines Commander- 


Ein Luftangriff der feigen CORE 


CORE Kampftank 


Scale: 100 * 

ARM Geschütz 




Scale: 100K 

ARM mittlerer Tank 




D ies ist die Welt von Total Annihilation. Hier 
gibt es keinen Sieg und keine Niederlage. 
Nur das nackte Überleben. Seit das künstliche 
Gehirn CORE die Herrschaft übernommen hat, 
gibt es für uns nur noch eine Chance: Die Cyber¬ 
macht zu besiegen und zu vernichten. Mißlingt 
uns dies, werden wir alle, was vielen von uns 
schon angetan wurde, unserer Körper beraubt. 
Unsere Seelen werden in Computer transferiert, 
wir werden Sklaven des CORE sein. Das darf 
und wird nicht geschehen. Unter dem Banner 
des ARM haben sich die letzten Menschen ver¬ 
sammelt, um das Schreckensregime der Maschi¬ 
nen für immer zu beseitigen. Auch wir benutzen 
Kampfmaschinen, aber es sind von uns gesteu¬ 
erte Mechs, Tanks, Schiffe und Flugzeuge. Auf 
vielen Planeten tobt der totale Krieg, sie alle sind 
bereits verwüstet. Energie und Metallvor¬ 
kommen, Blut und Fleisch des Letzten Krieges, 
sind selten geworden. Ihr Besitz kann entschei¬ 
dend sein. Auch meine Aufgabe wurde neu defi¬ 
niert. War ich noch vor kurzem Redakteur und 
hatte als Waffen nur Tastatur und Screengrab- 
bpr zur Verfügung, so bekam auch ich jetzt ein 
Kommando auf einem lebensfeindlichen Eis- 
tpn in einem äußeren Spiralarm unserer 
:is. Auf dem größten Landmassiv dieses töd¬ 
lich glitzernden Schneeballs am Rand unserer 
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Total Annihilation 


Allzweck-Mech lande ich auf dem unberührten 
Weiß, wohl wissend, daß irgendwo dort draußen 
der feindliche Befehlshaber lauert, mit der sel¬ 
ben Standardausrüstung an je 1000 Einheiten 
Energie und Metall. Ohne zu zögern, setze ich 
die Nanostrahlung in Betrieb, die entlang des 
vorberechneten Bauplans Molekül für Molekül 
das erste Bauwerk zusammensetzt, den Solar¬ 
kollektor, der meine schwindenden Energie¬ 
vorräte ergänzt. Einige Schritte weiter entdecke 
ich eines der raren Metallvorkommen, dort 
errichte ich auf dem selben Weg einen Metall¬ 
extraktor und als nächstes die dringend benö¬ 
tigte K-Bot-Fabrik. Sie liefert mir auf meinen 
Befehl zuerst zwei Infanteriebots, Typ „Peewee“, 
die das umliegende Gelände erkunden und 
sichern, während ich weitere Rohstoffquellen 
erschließe. Der anschließend gebaute Konstruk- 
tions-Bot unterstützt mich darin, er ist auch in 
der Lage, komplexere Gebäude wie das verbes¬ 
serte K-Bot-Labor, die Fahrzeug- und Flugzeug¬ 
fabrik oder hochentwickelte Verteidigungsan¬ 
lagen zu errichten. Der Aufbau meiner Basis 
schreitet zügig voran, ich vergesse allerdings 
nicht, immer wieder neue Einheiten in Bauauf¬ 
trag zu geben, um einen Grundstock an Boden-, 


Luftabwehr- und Artillerieeinheitcn zur Verfü¬ 
gung zu haben. Tatsächlich taucht schon bald 
der erste feindliche, von Jägern beschützte Bom¬ 
ber auf. Unglücklicherweise wird er erst dann 
von meinen „Jethro“-Flak-Bots abgeschossen, als 
er schon einen meiner Metallextraktoren ver¬ 
nichtet hatte. Schnell ordere ich meinen Kon- 
struktions-Bot zur Stelle, um ihn wieder zu 
errichten, da sonst meine Produktion stockt. Ich 
errichte einige leichte Lasertürme rings um 
meine Basis, verzichte aber wegen fehlender 



Die erweiterte Basis, Windgeneratoren 
und ein Wächter 



CORE Flugzeugträger 



CORE Radarstörer 




ARM Kampf-Mech 



Scale: 100* 


ARM Geotherme 


Jetzt ist die 
Energiever¬ 
sorgung 
gesichert 
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CORE Geschütz 




Jetzt hat sich der Feind zu weit vorgewagt 

Geländeerhebungen ganz auf Panzersperren. 
Statt dessen schicke ich einige leichte Bots auf 
Patroullie, die einzeln stehende feindliche 
Gebäude aufspüren und zerstören und die Lage 
der feindlichen Hauptmacht feststellen. Diese 
Finte erweist sich als sehr wirkungsvoll, ich ver¬ 
liere zwar immer wieder einzelne Einheiten, 
kann aber den Nachschub des Gegners nachhal¬ 
tig stören. In der verbesserten K-Bot-Fabrik 
produziere ich nun meine Hauptarmee an schwe¬ 
ren, vierbeinigen Mechs, Typ „Fido“, deren kurz¬ 
läufige Gausskanonen den Feind auslöschen sol¬ 
len. Da sich der verschlagene CORE-Commander 
inzwischen auf eine Bergkette zurückgezogen 
hat, verzichte ich auf das Errichten einer Fahr¬ 
zeugfabrik und beschränke mich auf die gelän¬ 
degängigeren Mechs. Noch vor Fertigstellung 
meiner Flugzeugwerft rollt die erste feindliche 
Angriffswelle heran. Zwei schwerbewaffnete 
Armeen von je zwei bis drei Dutzend Kampfbots 
prallen aufeinander. Auf der Gegenseite rollen 
auch einige leichte „Instigator“ und mittlere 
. jtaider“-Tanks heran. Laserblitze und Plasma¬ 


feuer zucken hin und her, nur 
knapp und unter hohen Verlusten 
können wir die CORE-Bande 
Zurückschlagen. Ich muß alles 
riskieren und die Disintegrator-Gun 
meines Commanders einsetzen, um 
das Kriegsglück auf unsere Seite zuzwingen. 
Auch der Konstruktionsbot wurde beim Errich¬ 
ten eines Laserturms überrascht und vernichtet, 
so daß ich einen neuen in Auftrag geben muß. 
Ich nutze die Recyclingfahigkeiten meiner Com¬ 
mander-Einheit und extrahiere wertvolles Metall 
aus den zahlreichen rauchenden, verbogenen 
Wracks, die das Schlachtfeld bedecken. Mit den 
nächsten verfügbaren Nachschubeinheiten starte 
ich einen sofortigen Gegenangriff, der an der 
Bergflanke, die zum neuen Camp des Feindes 
hinaufführt, zum Stehen kommt. Er war klug 
genug, einige schwere „Storm“ und „Thud“ 
zurückzuhalten, die nun mein weiteres Vor¬ 
rücken unmöglich machen. Also ist ein taktischer 
Rückzug nötig. Inzwischen haben aber meine 
Patroullien einen feindlichen Arbeitstrupp auf¬ 
gespürt, der neue Minen auf dem flachen Eis¬ 
schelf errichten sollte, und vereitelten diesen 
Vorstoß. Jetzt muß ich meine Produktion auf die 
Luftstreitkräfte konzentrieren. Zuerst einige 
Jäger, die die eigenen Fabriken wirksam vor 
Luftangriffen schützen können. Dann zwei Born- 
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ber, die auch das Hinterland des Feindes errei¬ 
chen können. Und dazu einige Kampfbots, die 
die gelichteten Reihen füllen und neue Nadel¬ 
stichangriffe ausführen. Noch einmal gleiten 
feindliche Flugzeuge über unsere Basis, aber 
diesmal sind wir besser vorbereitet. Der Radar¬ 
turm kündigte ihr Kommen schon von weitem 
an, meine „Jethro“-Flugabwehrbots sind bereit 
und postiert, und meine Jäger stürzen sich in 
eleganten Kurven auf ihre Gegner, die schon 
bald in Flammenwolken und Splitterregen ver¬ 
gehen. Nun ist der Weg frei, unsere Bomber neh¬ 
men Kurs auf das feindliche Lager, gleichzeitig 
rücken Kampfgruppen an drei verschiedenen 
Stellen gegen das Bergmassiv vor. Durch den 
Luftvorstoß wird sichtbar, daß der Feind über 
fast keine Rohstoffe mehr verfügt und somit 
kaum noch Einheiten nachproduzieren kann - 
außerdem erteile ich meinen Bombern den 
Befehl, die feindlichen Fabriken anzugreifen, 
was, unter Verlusten, auch gelingt. Meine Bots 
erklimmen den Hang an geeigneten Stellen und 
nehmen die Lasertürme und Abwehreinheiten 
der CORE unter Beschuß. Wieder flammen 
Explosionen auf beiden Seiten auf, wirbeln 
Wrackteile umher, aber die Macht des Feindes 
ist gebrochen und nach wenigen Minuten ist der 
feindliche Commander umzingelt und steht von 
allen Seiten unter Beschuß. Da erreicht mich die 
Meldung: „Das CORE-Geschmeiß ist vernichtet“. 
Geschafft! Wieder ein wichtiger Sieg gegen 
die Cyberfaschisten. Aber es wird noch viele sol¬ 
che brutalen Gefechte auf verwüsteten Welten 
geben müssen, bis die Menscheit dieses Joch 
abgeschüttelt hat. 

Zurück im Jahr 1997 

Soviel zur Zukunft - und was ist zur Gegenwart 
zu sagen? Total Annihilation ist das beste Com- 
mand&Conquer jemals, dieses Spielprinzip läßt 
sich wahrscheinlich nicht weiter ausbauen. Man 
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Die virtuelle Realität beginnt 


Dieser feindliche Angriff 
kann nur mit Mühe 
abgewehrt werden 


kann in diesem Fall ohne Übertreibung von einer 
genialen Mischung sprechen. Einfache Steue¬ 
rung, übersichtliches Kampfgeschehen und die 
Betonung von Resourcen und Produktion heben 
den Spielspaß deutlich an und vermeiden die lei¬ 
der typischen Echtzeitmassenschlachten; die 
flexible KI auch der eigenen Einheiten vermittelt 
echtes Feldherrengefühl, was durch den herrlich 
bombastischen Soundtrack noch verstärkt wird. 
Daß es besonders auf größeren Karten gegen 
Ende einer Schlacht etwas unübersichtlich wer¬ 
den kann, ist wohl kaum zu vermeiden. Mehrere 
gleichzeitige Angriffs- und Verteidigungsgefech¬ 
te mit allen drei Waffengattungen zu steuern, 
verlangt zwar ein Höchstmaß an Konzentration, 
bringt aber eine Spieltiefe, die andere Games die¬ 
ser Kategorie nicht bieten können. Der erfahrene 
Stratege mag es darüber hinaus bedauern, daß 
die einzelnen Einheiten verdächtig oft wie Spiel¬ 
zeugroboter aussehen, aber der schnelle Spielfluß 
und die ansonsten grandiose Optik läßt dieses 
kleine Manko schnell vergessen. Die Ausstattung 
des Spiels steht völlig abseits jeder Kritik, das 
Handbuch informiert knapp aber detailliert über 
Einheiten, Eigenschaften und Bedienung, die bei¬ 
den CDs sind randvoll gepackt. 
CD 1 enthält respektable 37 
Karten für Solo- und Multiplay¬ 
er von teilweise bedrückender 
Größe, die für ein Multiplayer¬ 
spiel Rechner mit bis zu 64MB 
RAM benötigen. CD 2 bringt 
zwei lange ausgefeilte Kampa¬ 
gnen, für jede Seite eind; die 
durchaus als Tutorial für den 
Einsteiger dienen können qnd 
sich fortlaufend anspruchsvoller 
darstellen. fe 




TAKTIK 


STRATEGIE 


DIE FAKTEN 

Zwei lange Kampagnen 
Multiplayer via Internet, 
LAN, Modem, Kabel 
37 Karten 

für bis zu 1 6 Spieler, 
im Multi- und Solomodus 
Neue Einheiten können lau¬ 
fend von der Website des 
Herstellers geladen werden 

Grafik-Auflösungen von 
640 x 480 bis 1024 x 768 


GENUSS- SPIEL- AUS- 
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die Polizei. Aber das dürfte kaum zum Überleben 
reichen, denn X-Com wird Ausrüstung und Geld 
benötigen; ohne gute Kontakte zu den großen 
Konzernen und den verschiedenen Organisatio¬ 
nen der Stadt ist der Krieg nicht zu gewinnen. 
Und als ob das nicht genug wäre, befürchtet der 
Magistrat auch noch, daß einzelne Firmen sogar 
heimlich übernommen werden könnten. Mög¬ 
licherweise ist dies beim Sirius-Kult und seinen 
Anhängern bereits geschehen; auf jeden Fall 
werden wir dort kaum Unterstützung finden... 

Der Tanz beginnt 

Eine erste Inspektion der neuen X-Com-Zentrale 
weckte immerhin Hoffnungen. Wir müssen nicht 
ganz bei Null beginnen. Der Stadtrat hat uns 
zwei große Hallen mit umfangreichen Keller¬ 
geschossen zugewiesen, mehrere Einsatzfahr¬ 
zeuge sind ebenfalls bereits vorhanden (darunter 
immerhin ein Valkyrie-Abfangjäger und zwei 
schnelle Phoenix-Schweber), zwei Kampfgruppen 
ehemaliger Megapol-Agenten, wissenschaftliche 
Einrichtungen und einige Forscher. Könnte also 
schlimmer sein. 

Ich habe sofort für Arbeit gesorgt: Die Agenten 
haben ihr Training aufgenommen, die Eierköpfe 
befassen sich mit jenen seltsamen Pyramiden, 
die vom Magistrat als „Dimensionstore“ bezeich¬ 
net wurden, und die offenbar so etwas wie 
Eintrittsöffnungen für die Flugobjekte der 
Fremden darstellen. Erste Verhandlungen 
mit Marsec über zusätzliche Lieferungen an 
Material und Waffen verliefen zufriedenstellend 
(wenn auch unerfreulich teuer). So weit es 


Die A-Hens sind 
hartnäckig! Zwei¬ 
mal wurden sie 
vor vielen Jahren 
schon 

heimgeschickt, 
jetzt sind sie 
wieder 
aufgetaucht. 
Stärker und 
fieser denn je... 


Mega Prime aus der Vogelperspektive 

V ierzig Jahre lang hatten wir unsere Ruhe - 
aber daraus zu schließen, daß die Außer¬ 
irdischen endgültig aufgegeben hätten, war wohl 
eine vergebliche Hoffnung. Noch weiß es kaum 
jemand, aber die Beweise liegen vor, es wurden 
UFOs über Mega Prime gesichtet. Der Magistrat 
dieser gewaltigen Metropolis hatte während der 
Krisensitzung keinen Zweifel daran gelassen - 
und keinen daran, daß es ausgerechnet mir 
zufallen sollte, den Widerstand zu organisieren. 
Schon zweimal wurde in ähnlichen Situationen 
das vereinigte Kommando X-Com ins Leben 
gerufen, das ist bekannt und Geschichte. Daß 
ausgerechnet ich der dritte X-Com-Befehlshaber 
sein würde, habe ich mir nie träumen lassen. 
Und die Situation könnte kaum schlechter sein: 
Die Organisation wird im komplizierten sozialen 
Geflecht der City zunächst einmal wenig Freun¬ 
de haben - die Regierung vielleicht und Megapol, 


Unmittelbar vor dem Einsatz 
werden die Leute in Gruppen 
eingeteilt 
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Von allen Objekten 
existieren ausführliche 
Beschreibungen; hier 
eine von Megapol 
gelieferte Granate 
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Heftige Expk» 
Problem, weil 
Gebäude besc 
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ift auch das 


ging, waren wir vorbereitet, und die Fremden 
ließen auch nicht lange auf sich warten... 

Bereits am zweiten Tag schrillten die Alarm¬ 
glocken: Aliens waren gelandet und hatten sich 
in einer Fabrik von General Metro verschanzt. 
Ausgerechnet dort! An den empfindlichen Ma¬ 
schinenparks des Fahrzeug-Herstellers konnten 
bei einer Schießerei leicht Schäden auftreten, 
und das würde man in der Chefetage des Kon¬ 
zerns überhaupt nicht gerne sehen. Ich schärfte 
meinen Leuten also ein, vorsichtig zu sein 
und gab die Order aus, möglichst mit Betäu¬ 
bungsgranaten zu arbeiten. 

Einschub: Bericht 
Gruppenführerin Esser 

Wir waren mit acht Mann in die automatische 
Fabrikhalle eingedrungen - meine Leute durch 
den nördlichen Eingang, die Gruppe Ulbricht 
durch die südlichen Tore. Sehr unübersichtliches 
und gefährliches Gelände; mir war sofort klar, 
daß sich hier hinter jeder Ecke etwas verbergen 
konnte. Doch abgesehen von den herumhuschen¬ 
den Automaten war der oberirdische Teil der 
Anlage sauber. Die Biester mußten im Keller 
sitzen, und wir arbeiteten uns mit äußerster 
Vorsicht hinunter. Ulbricht ging durch einen der 
Lifte, ich nahm eine übersichtliche Rampe - 
trotzdem war es meine Gruppe, die beinahe in 
die Falle tappte: Sie hatten sich im Unterbau der 
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X-Com Apocalypse 


Rampe versteckt, einem nach hinten 
offenen Stauraum, und fielen uns in 
den Rücken, als wir noch dabei 
waren, das Terrain zu sichern. 

Shadrin hat es böse erwischt, bevor 
wir sie ausschalten konnten. Dabei 
bewährten sich die Betäubungsgra¬ 
naten außerordentlich; Seidler war 
geistesgegenwärtig genug, zwei davon 
zu werfen. Wir konnten fünf Huma- 
noiden bergen: Zwei Exemplare einer 
großen, blauhäutigen Spezies, die sich 
ziemlich langsam bewegt, und drei 
„Spucker“, die mit konzentrierten 
Säurestrahlen kämpfen. Die Gruppe Ulbricht 
sicherte einige seltsame Gebilde, die wie Kokons 
oder vielleicht Eier aussehen. Drei der aktiven 
Aliens lebten noch, empfehle dringend den Ein¬ 
bau einer auf ihren Metabolismus abgestimmten 
Klimazelle auf der Basis. Esser Ende. 


Der Ausrüstungsbildschirm für X-Com- 
Agenten - er sollte spätestens besucht 
werden, wenn der Einsatzalarm läutet. 
Eine kluge Bestückung kann den 
Unterschied zwischen Sieg und 
Niederlage machen.. 


Zwischenspiel 

Dieser erste Einsatz brachte wertvolle Erkennt¬ 
nisse, und die Biologen haben sich mit Feuereifer 
auf die „Beute“ gestürzt. Sie sind noch weit 
davon entfernt, definitive Ergebnisse präsentie¬ 
ren zu können, aber sie wundern sich darüber, 
daß das Erbgut der untersuchten Lebensformen 
praktisch identisch ist. 

Handelt es sich gar nicht 


Nur ein Bruchteil des 
Gameplays, aber die gesamte 
Komplexität läßt sich 
erahnen: Der Ausrüstungs- 
screen für Fahrzeuge 


Schematischer Überblick über 
X-Com-Baais - von hier 4» kön 
Module wie etwa KlimazdfNNtl 
angebaut 
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...und werden hier von den feuerroten X-Com-Fliegern attackiert 


UFOs schweben 


Stadt... 



um unterschiedliche Rassen? Vielleicht bringt 
uns das kleine UFO weiter, offenbar ein 
Aufklärer, den wir in einem Blitzeinsatz 
mit der Valkyrie abschießen konnten. 
Verdammt, ich muß Schluß machen; wir 
haben Alarm! Irgend etwas passiert 
draußen in den Slums... 


Einschub: Bericht 
Gruppenführer Ulbricht (Auszug) 


Einer der dicken Flieger, 
ohne die nichts geht 



Hier ist einer der Agenten 
von einem Brainsucker 
angefallen worden, wie ihn 
Ulbricht beschreibt 


...hatten die Fremden leider zwei sehr unange¬ 
nehme Überraschungen für uns: Ein spinnen¬ 
artiger Organismus, der sich auf den Kopf eines 
Menschen stürzt und den Betroffenen psychisch 
beeinflußt. Pecheux fiel einem solchen Monster 
zum Opfer, und wir mußten sie erschießen, da 
sie auf uns feuerte. Es scheint, daß Helme einen 
gewissen Schutz gegen diese Viecher bilden. 
Etwas womöglich noch Gefährlicherem lief die 
Gruppe Esser über den Weg: Das Ding sieht aus 
wie eine Mischung aus Wurm und Riesen¬ 
schnecke. Es ist träge, kämpft jedoch ähnlich wie 
die Spucker mit einer stark zersetzenden Sub¬ 
stanz. Das Ding läßt sich kaum töten, doch nach¬ 
dem wir es geschafft hatten, platzte es auf, um 
mehrere kleine Würmer freizusetzen, die 
unglaublich schnell und brandgefährlich sind. 



Hier werden die 


ien Kampf' 
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Drei stürzten sich auf Unger, dem wir nicht 
mehr helfen konnten. Empfehle zukünftig den 
Einsatz von Granaten aus möglichst großer Ent¬ 
fernung und weise daraufhin, daß... 

Ausblick 

Es wird nun Zeit, grundlegende Entscheidungen 
über den weiteren Weg zu treffen: Das UFO 
beispielsweise hat nicht allzuviel hergegeben. 
Wir müßten probieren, ein größeres Exemplar in 
unseren Besitz zu bringen. Dazu wird es aller¬ 
dings erforderlich sein, weitere X-Com-Basen in 
den verschiedenen Stadtteilen zu errichten, um 
die Einsatzzeiten zu verkürzen. Soweit die 
Aliens nicht gerade in unmittelbarer Nähe unse¬ 
rer Zentrale operieren, dauert es einfach zu 
lange, bis ein Team von uns vor Ort ist. Auch der 
Ausbau der Zentrale steht auf der Tagesordnung. 
Wir benötigen mehr Labors und Werkstätten, 
mehr Lagerräume und neue Hangars. Denn 
stärkere Flugzeuge sind ebenfalls ein Muß. 
Wesentlich stärkere! Ich denke an einen Kampf¬ 
flieger mit doppelter Panzerung und drei- oder 
gar vierfacher Feuerkraft. Zudem sollte er noch 
mehr Transportraum bieten. 

Im übrigen sieht es so aus, als ob wir den Kampf 
an zwei Fronten werden führen müssen. Ein 
Überraschungseinsatz gegen den Sirius-Kult 
wäre zum Beispiel erwägenswert - schon des¬ 
halb, weil dort vermutlich die hiesigen Draht¬ 
zieher der neuerlichen Invasion sitzen. Aber ich 
fürchte, wir werden die Brüder noch ein Weil¬ 
chen nicht antasten können. Nach allem, was 
man hört, sind sie bis an die Zähne bewaffnet, 
und es hat keinen Sinn, unsere X-Com-Agenten 
in einem von vornherein aussichtslosen Einsatz 
zu verheizen. Schließlich werden wir langfristig 
natürlich dorthin vorstoßen, woher die Fremden 
kommen. Irgendwie müssen wir es schaffen, 
ihnen durch die Dimensionstore zu folgen und 
dann... Nun, was dann ist, werden wir ja noch 
früh genug sehen. 
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Die Wahrheit ist dort draußen 

Als Microprose 1993 ein Spiel namens 
„UFO - Enemy Unknown“ herausbrachte, stieß 
das Programm zunächst auf ein geteiltes Echo. 
Wohl wurde ihm allerorten eine große Spieltiefe 
attestiert, aber die recht umständliche Steue¬ 
rung und nicht übermäßig geniale Grafik 
schreckte viele ab. Doch was wirklich gut ist, 
das setzt sich durch - auch, wenn es vielleicht 
etwas länger dauert. Bei Erscheinen des Nach¬ 
folgers „X-Com - Terror from the Deep“ (1995) 
war das UFO jedenfalls schon längst eine 
Legende, und mit dem dritten Anlauf im Som¬ 
mer 1997 wird sich die Serie wohl endgültig als 
Ausnahmeerscheinung in die Annalen der Soft¬ 
waregeschichte einschreiben. 

Dabei ist das Spielprinzip jeweils gleichge¬ 
blieben und recht schnell erläutert: Zur Abwehr 
außerirdischer Invasoren wird ein koordiniertes 
Kommando eingerichtet, dessen Führung 
der Spieler übernimmt. Generell zerfällt das 
Spiel in zwei Hauptbestandteile - im strategi¬ 
schen Modus werden Gelder, Vorräte und 
Ressourcen verwaltet, neue Gerätschaften 
erforscht sowie im Alarmfall UFOs abgeschos¬ 
sen beziehungsweise Einsätze zu Brennpunkten 
des Geschehens gestartet. Dort angekommen, 
sieht man seinen Soldatentrupp dann in iso¬ 
metrischer Perspektive, wie er ein abwechs¬ 
lungsreich gestaltetes Gelände durchkämmt - 
dabei kann es sich um urbane Gebie¬ 
te, Wildnis, Städte oder (bei „Terror 
from the Deep“) Unterwassersze¬ 
narien handeln. 

X-Com-Agenten und Aliens kommen 
Zug um Zug an die Reihe (außer beim 
jüngsten Game der Serie, wo es 
hier auch einen Echtzeitmodus gibt), 
um unter Ausnutzung von deckungge¬ 
benden Geländemerkmalen die Inva¬ 
soren zu erschießen, gefangenzu¬ 
nehmen und/oder ihr Raumschiff 


zu entern, wo 

machen gibt. Schließlich kommt man an einen 
Punkt, wo genügend über die Feinde bekannt 
ist, um ihnen folgen und die Bedrohung an 
der Wurzel ausrotten zu können. Im ersten 
Teil war dies zum Beispiel eine Basis-Station 
auf dem Mars, bei „X-Com Apocalypse“ wird 
der Spieler am Ende in die (sehr umfangreiche) 
Dimension der Angreifer vorstoßen können 
und müssen. Die erwähnte Echtzeit-Option 
im dritten Teil „verdient“ noch ein paar Worte: 
Mag sein, daß sie gewissermaßen dem Zug 
der Zeit folgt, doch können wir sie nicht emp¬ 
fehlen. Zu umständlich (fast schon traditionell) 
ist die Steuerung, zu unübersichtlich das Ge¬ 
lände in den weitverschachtelten Hallen und 
Gebäuden, als daß man mit der gebotenen 
Schnelligkeit herausfinden könnte, woher 
denn jetzt schon wieder der Beschuß erfolgt - 
von den getrennt voneinander unter Umstän¬ 
den sogar auf verschiedenen Stockwerken 
operierenden Einsatzteams ganz zu schweigen. 
Aber es gibt ja zum Glück immer noch den 
guten, alten Rundenmodus, mit dem man 
nach einer gewissen Eingewöhnungszeit 
bestens zurechtkommt. 

Jedenfalls setzte „X-Com Apocalypse“ wiederum 
Maßstäbe in Sachen Spieltiefe, einer Disziplin, 
die heutzutage nur allzu oft sträflich vernach¬ 
lässigt wird! jn 


Der Erstling »UFO - Enemy 
Unknown" 


Der Nachfolger „X-Com - 
Terror from the Deep" 


DIE FAKTEN 

Grundsätzlich unbegrenzte 
Zahl taktischer Einsätze, 
die nach dem Zufalls¬ 
prinzip erstellt werden. 

Nur Soloplay mit Aliens 
als „Computerspieler" 

Grafik 640 x 480 in 
256 Farben 



Verwinkelte, 
unübersicht¬ 
liche Hallen 
sind das 
Marken¬ 
zeichen von 
„X-Com 
Apocalypse" 


Doch auch im 
Grünen geht's 
hoch her 



GENUSS- SPIEL- AUS- 
LEVEL TIEFE STATTUNG 





























































• PERSÖ N l_ I CHE5 > 




HINTER DEIM 
KULISSEN 


RALF MÜLLER 

Meine ungezügelte Spielleidenschaft begann 
schon in den frühen 80ern. Nach vielen Han¬ 
delsspielen wie Kaiser und Hanse erweiter¬ 
ten M.U.L.E. und Empire meinen Horizont. 
Dann kam die Aufbau-Phase mit SimCity 
(noch am Mac), einem Populous-Abstecher 
(am Atari ST) und der nachtrabenden Pha¬ 
lanx aus Railroad Tycoon, Civilization, 
Transport Tycoon und Colonization. 
Dank Battle Isle, History Line 1914-18 und 
schließlich Panzer General (und der übri¬ 
gen Fivestar-Serie) wuchsen mir auch die 
rundenbasierten Spiele ans Herz - bis hin 
zur Heroes of Might & Magie-Version die¬ 
ser Heft-CD. Im Weltraum entführten mich 
vor allem Master of Orion und Ascendan- 
cy. Der Beiname „Australien ist mein“ 
stammt übrigens aus exzessiven Risiko-Run¬ 
den im Freundeskreis. 

JOE NETTELBECK 

Es war einmal ein großes, dickes Spiel 
namens Empire, damals noch am Amiga. 
Das kostete mich Stunden, Tage, Nächte und 

/ 


Monate - und legte den Grundstein meiner 
Begeisterung für Eroberungsspiele mit wirt¬ 
schaftlichem Touch. Mit der Zeit gab es dann 
auch andere Namen neben IHM, wie z.B. 
Reach for the Stars (auch noch am Amiga), 
Spaceward Ho!, UFO/X-Com, Master of 
Orion respektive Master of Magic, Jagged 
Alliance, Heroes of Might & Magic und 
dergleichen mehr. In der Regel bevorzuge ich 
Spiele, die bei jedem Neustart auch eine 
neue, zufällig generierte Karte produzieren 
und im übrigen rundenweise ablaufen - was 
sich schnell bewegt, ist mir einfach suspekt. 
Aber im Ernst, ich bin der Meinung, 
daß Strategie ihre Zeit braucht - Napoleon 
hat Waterloo ja auch nicht in einer halben 
Stunde verloren... 

MAIK WÜHLER 

Nach den klassischen Strategiespielen wie 
Schach oder Go wurde ich das erste Mal 
, auf dem C64 mit der Com¬ 
putervariante konfrontiert. Ope¬ 
ration Whirlwind raubte mir 
längere Zeit den Schlaf. Seit 
dieser Zeit habe ich Schach 
vernachlässigt und mich 
den elektronischen "Spie¬ 
len gewidmet. Auch 
wenn Echtzeitstrate¬ 
gewissen 
bevorzuge 
Rundenva- 
So haben 
of Orion 2, 
Alliance 
aber auch die X- 
COM-Reihe einen 
ständigen Platz auf 
meiner Platte. Im 
Moment tummeln sich 
, aber auch Incubation, Pan¬ 
zer General IIID und Kreuz¬ 
zug ins Ungewisse in meinem 


Computer. Ich freue mich jetzt schon auf die 
Duelle mit Colonel Effenberger und Leutnant 
Nettelbeck. Wenn die beiden keine Zeit 
haben, kämpfe ich auf Tabletop-Schlachtfel¬ 
dern um Ruhm und Ehre. Von meiner Auch- 
Vorliebe für Rollenspiele und Flugsimulatio¬ 
nen zu reden, würde zu umfangreich. 

FRITZ EFFENBERGER 

Mein Interesse an Strategiespielen begann 
schon im frühen Teenageralter. Ich zeich¬ 
nete riesige Landkarten auf Karton und 
erfand Formeln und Tabellen, so daß ich mit 
Hilfe von Würfeln und Taschenrechner eine 
Simulation mit mehreren Gegnern, virtuel¬ 
len und befreundeten, durchführen konnte. 
Spätestens mit dem ersten PC war diese 
Mühsal vorbei. Ich begann mit SimCity, 
Empire Deluxe und Railroad Tycoon. 
Dann kamen Capitalism, Caesar 2, Colo¬ 
nization. Ich bevorzugte also eher die Wirt¬ 
schafts- und Aufbauspiele ohne böse Zwi¬ 
schenfälle. Inzwischen ist gerade auf dem 
Strategiesektor das Spieleangebot unüber¬ 
sehbar groß. Immer noch sind es die langfri¬ 
stigen Rundenstrategien, die mich am mei¬ 
sten faszinieren. Von den Echtzeitgemetzeln 
des vergangenen Jahres konnten mich nur 
Earth 2140 und Total Annihilation län¬ 
ger als einen Abend an den Bildschirm fes¬ 
seln. Die ständigen Gäste auf meiner priva¬ 
ten Festplatte sind Civilization 2 wegen 
der Größe des Themas und der Menge 
an möglichen strategischen Nuancen, 
Fallen Haven wegen der überschaubaren 
Gefechte und den bestaussehendsten 
Tanks im ganzen Genre und natürlich 
Master Of Orion 2, vielleicht mein Lieb¬ 
lingsspiel. Nirgends sonst habe ich so viele 
Möglichkeiten, durch Schiffsbau, Diplomatie 
und Planetenentwicklung. Zwischendurch, 
zur Entspannung, lege ich gerne mal eine 
Partie SimCity 2000 oder Capitalism 
Plus ein. 

Special Edition 1/9822^37 















I f f r\ *J I, 


“Das wichtigste 
Strategiespiel seit 
Civilization II.“ 
Power Play 93% f 


...um ein * 
Vielfaches 
interessanter als 
die sonst üblichen >'1 
Echtzeit- 
Schlächtereien.“ 

PC Joker 85% 






















EIDOS 


BUNGIE CD 


„Freunde mittelalterlicher Metzeleien vom 
Schlage „Braveheart“ werden von der Atmosphäre, 

der Präsentation und dem martialischen Geschehen gleichermaßen begeistert sein.“ 

ec PPAYER 12/97 


.gehört zu jenen Spielen, die es problemlos schaffen, 

bitinen Minuten eine Menschentraube um den PG zu versammeln. 

Kein Wunder bei DER 3D-Engine, 

die im Strategiesektor derzeit so ziemlich alles in den Schallen stellt.“ 

PC (James 12/97 




